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P arabens! 

Parabens a nossa revlsta! Parabens aos nossos colaboradores! Parabens aos nossos lei- 
tores! Parabens a todos nos! Neste mes a Jogos 80 completa 10 anos de existencia. 
Conforme diz a famosa expressao usada nessas ocasioes, parece mesmo que foi ontem que 
o sonho de se criar uma revista eletronica voltada ao Retrogaming, mas com foco na historia 
e na realidade do Brasil, realizou-se. A historia de como comegamos em 2004, alias, pode ser 
encontrada nas paginas desta edigao comemorativa. Celebremos! 

Alem da comemoragao, tambem tivemos a chance de assistir a dois documentarios langa- 
dos recentemente e analisa-los para voc§s. Falamos do excelente "From Bedrooms to Billions", 
sobre o surgimento da industria de games e da microinformatica no Reino Unido, e de "Atari: 
Game Over", produgao acerca da ascensao e da derrocada da Atari - e daquela pioneira 
geragao de videogames - por meio da lenda urbana dos cartuchos de E.T. enterrados em 
Alamogordo, Novo Mexico. Sera que, enfim, o mito era verdade? 

Em termos de material tecnico, trazemos a segunda parte do texto de hacking de cassetes 
no TK90X, escrito por nosso colaborador Flavio Matsumoto, e um artigo, do amigo Robson 
Franga, a respeito das telas de abertura de jogos do TRS Color. Em relagao as curiosidades, os 
leitores se contentarao tanto com uma pesquisa, feita por Georg Juliao, das nomenclaturas 
de jogos do TK2000, algumas bem curiosas realmente, quanto com um especial dedicado ao 
fliperama de "O Bispo da Batalha", segmento do longa-metragem "Pesadelos Diabolicos" que 
fez bastante sucesso entre a molecada quando foi exibido nos anos 80 pela Rede Globo. 

Este numero, como de costume, tambem esta cheio de entrevistas interessantes. Joao Barros, 
ex-profissional de marketing e de design da TecToy, revelou diversas informagoes ineditas 
sobre os jogos nacionais (e nacionalizados) para o Master System e para o Mega Drive, tais 
como "Ferias Frustradas do Pica-Pau" e "As Aventuras da TV Colosso". Max Hall, musico de 
Commodore 64 e produtor musical do documentario ingles citado anteriormente, confiden- 
ciou, entre outras particularidades, como foi trabalhar com o lendario artista Rob Hubbard. E 
mais! Quinn Dunki, a hacker popular e famosa no meio, contou como se interessou por infor- 
matica ao ganhar um Apple 11+ e comentou os projetos, como o computador Veronica, que 
vem reaUzando. 

E nao deixe de ler os reviews costumeiros da Segao Joystick, de jogos como Moon Patrol (Co- 
lecoVision), Toyshop Trouble (Atari 2600), The Krystal Connection (BBC Micro), Attack of the 
Mutant Camels (Commodore 64) e outros, e aprenda a veneer no classico SabreWulf, do ZX 
Spectrum, com as dicas de uma jogadora britanica. 

Desejamos a voc§s, caros leitores, um FELIZ NATAL e um PROSPERO ANO NOVO! 


Marcus Garrett 8c Eduardo Luccas 
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Nosso adeus ao ‘Bom Velhinho’... 


N o dla 6 de dezembro, ha pouco tempo, o 
inventor do videogame domestico, um ale- 
mao radicado nos Estados Unidos, recebeu o 
GAME OVER da vida. Aos 92 anos, o engenheiro 
e inventor Ralph Baer, com impressionantes 150 
patentes em seu nome, deixou o mundo dos ga¬ 
mes mais triste, mais vazio, mais solitario. 

As vezes, caro leitor, a vida prega pegas. 
Seria ironia do destino que um 
bom velhinho como ele, quern ti- 
vemos o prazer de entrevistar em 
uma das edigoes da Jogos 80, par- 
tisse deste piano bem quando um 
outro bom velhinho, o Papai Noel, 
estava prestes a chegar? 

A verdade e que nao haveria 
epoca melhor, um tempo de ale- 
grias e de presentes, de grandes 
recordagoes e de boas promessas 
para o futuro. Quanta gente nao 
ganhou - e ainda ganha - o fruto 
da criatividade de Baer? Quan¬ 
ta alegria ele nao proporcionou? 

Quanta diversao? Quanta imagi- 
nagao? Quanta aventura? E, nao 
haveria epoca melhor que o Na¬ 
tal. 

Apesar do desaprego por este 
tipo de especulagao, eu realmen- 
te acredito que o mundo de hoje 
talvez nao fosse o mesmo - ou, no 
minimo, poderia ter sido diferente 
- se o nosso bom velhinho dos vi¬ 
deogames nao houvesse existido. 


Que bom que ele tenha vivido uma vida plena 
e produtiva! 

Com pesar e tristeza, dedicamos esta edi- 
gao de aniversario ao nosso BOM VELHINHO, 
Ralph Baer, mais que um pai, avo e bisavo dos 
games. Parabens e obrigado, vovo, por tantas 
alegrias! 

Descanse em paz. 



Credito da Foto: Blog Screenshot (http: //screenshot2014.wordpress.com) 
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Novo documentario sobre a historic/ da industria de games do Reir/o Unido 


Marcus Vinicius Garrett Chiado 


D e que forma adolescentes e jovens adultos co¬ 
megaram, em seus proprios quartos de dormir, 
um negocio que rapidamente se tornou bilionario? 
Como tudo comegou? Quern foram os personagens 
dessa historia? Como o mercado reagiu? Como aca- 
bou? Quern ele influenciou? As respostas para estas e 
outras indagagoes podem ser encontradas em uma 
nova produgao que somente se tornou possivel por 
causa dos sites Indiegogo e Kickstarter, iniciati- 
vas que auxiliam as pessoas na realizagao de 
projetos por meio do chamado Crowdfunding. 

Esse tipo de angariagao de fundos tern, alias, 
proporcionado o langamento das mais variadas 
obras: livros, revistas, jogos e ate filmes. Justa- 
mente por esse intermedio, um excelente docu¬ 
mentary - de mais de duas horas de duragao 
- teve seu debute "on-line" no dia tres de outubro 
com um download digital, mas tambem rece- 
beu versoes em DVD e Blu-ray. 

Com o sugestivo titulo de "From Bedrooms 
to Billions" ("Dos Quartos de Dormir aos Bilhoes" 


em uma tradugao livre), o projeto dos filmmakers in- 
gleses Anthony e Nicola Caulfield, do estudio Gra¬ 
cious Films, retrata - e reconta - em detalhes e de 
maneira pessoal a historia da industria de games do 
Reino Unido, a qual praticamente se mistura com a 
historia da microinformatica da Inglaterra, tao inte- 
ressante e influente quanto a Americana. De uma 
forma ou de outra, alias, essa historia acabou ecoan- 
do no Brasil (vide quadro). Valendo-se de entrevis- 
tas com programadores, musicos, artistas graficos, 
empresarios, editores, jornalistas etc. e de imagens> 



Sir Clive Sinclair em imagem da epoca 
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Raffaelle Cecco, criador de Exolon e Cybernoid 


tanto novas quanto de arquivo, o documentario tra- 
ga um perfil historico desde fins dos anos 70, com os 
primeiros hobbystas de eletronica e radioamadores 
que naturalmente "mlgraram" para a novidade da- 
quele momento, o mlcrocomputador, e chega aos 
tempos recentes, destacando as respectivas implica- 
goes no mundo do seculo vinte e um. 


por exemplo, o surgimento 
das criagoes pioneiras de 
Sir Clive Sinclair da Sinclair 
Research: o ZX80, que fun- 
cionou como uma especie 
de "prova de conceito" 
para a aceitagao do pro- 
duto em ambito domesti- 
co, e o ZX81, que de fato 
propiciou o aparecimento 
dos ja citados "micreiros" 
amadores, os qucris pas- 
savam incontaveis horas 
digitando programas em 
seus quartos de dormir. 
Somos levados, entao, aos 
sucessivos langamentos, 
tais como o VIC 20 (e sua 
breve vida), o Commodo¬ 
re 64 (com grande enfo- 
que no som, no processador SID), o BBC Micro (e seu 
uso nas escolas inglesas) e o que, no consenso geral, 
foi o grande motivador e propulsor do mercado de 
games britanico, O ZX Spectrum, um micro facil de 
se programar, que possuia cores, sons e o melhor: 
era barato! O Speccy, conforme batizado carinhosa- 
mente pelos fas, foi um divisor de aguas! 



Os minutos iniciais do video, apos uma inspi- 
rada e bem realizada sequencia de abertura em 
animagao, mostram os micros com os quais os bri- 
tanicos tiveram seu primeiro contato, "rudes" e ven- 
didos na forma de kits como o Nas- 
com 1. Eram kits com inumeras 
pegas (chips, capacitores, resisto- 
res, fonte) e de dificil montagem, 
que pressupunham conhecimento 
para colocagao de componentes, 
soldagem, fixagao de cabos flat 
etc. Basicamente, aqueles micros 
eram usados por “homens de meia- 
idade", frequentadores de clubes 
de computadores/usuarios, e aca- 
bavam desconhecidos da popula- 
gao em geral. Paulatinamente, po- 
rem, o filme mostra a evolugao e a 
popularizagao da novidade com, 


O interessante, contudo, e que nao apenas o 
hardware e colocado em foco, mas em especial o fa- 
tor humano se torna evidente. O espectador e leva- 
do de volta no tempo ao ouvir, da propria boca de> 



Matt Smith, criador de Manic Miner e Jet Set Willy 
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quem fez historic*, sobre, por exemplo, 
como as primeiras softhouses foram 
surgindo, como os jovens, de forma 
absolutamente amadora e despre- 
tensiosa, timidamente comerciali- 
zavam seus jogos ao duplica-los em 
fitas cassete e envia-los via correios. 
Aquelas softhouses, alias, mudaram e 
evolurram ou surgiram na esteira do 
crescente sucesso, profissionalizando 
o mercado de games. Via-se, como 
fica bem claro, o nascer de uma indus- 
tria bilionaria na qual se destacaram 
nomes como Imagine, Ultimate Play 
the Game, Elite Systems, Ocean e U.S. 
Gold. Alem dos jogos propriamente 
ditos, diversos topicos sao igualmente 
revisitados, como por exemplo, as pri¬ 
meiras revistas dedicadas a eles, as 
manjadas Crash, Zzap! 64, Computer 
& Video Games e outras, as primeiras 
lojas especializadas em jogos e em 
micros, como a lendaria Just Micro, os 
primeiros licenciamentos com base 
em produces de Hollywood, como 
Robocop, e muito, muito mais. E um 
verdadeiro deleite de informagoes, 
imagens, sons e musicas! 

Ao encaminhar-se para o fim do 
filme, a derrocada do mercado brita- 
nico de games, que se sustentou muito 
bem por aproximadamente 10 anos, 


Como surgiu a ideia do documentario? 

Conforme noticia o site oficial do projeto, ‘‘From Bedrooms to Billions" 
comegou ha dez anos como uma proposta de minisserie de TV em 
tres partes. Entretanto, os canais ingleses nao demonstraram interes- 
se, alegando que se tratava de um programa essencialmente de “ni- 
cho", isto e, que a audiencia regular jamais se interessaria pela serie. 
Confrontados com essa realidade e com a negativa por parte das 
emissoras, Anthony e Nicola Caulfield decidiram, portanto, cancelar 
a ideia da serie e optaram por transformar o projeto em um docu¬ 
mentario, um filme. Mais ou menos na mesma epoca, os filmmakers 
descobriram o universo do Crowdfunding, servigo que proporciona a 
realizagao de projetos por meio de capfagao previa de recursos, e 
decidiram usa-lo, mas contando fortemenfe com a ajuda da comu- 
nidade de Retrogaming. Ela feria que abragar a coisa! 

A campanha foi langada em maio de 2012, via Internef (site Indiego- 
go], com a esperanga de que se levantassem 20 mil Libras, valor ob- 
tido em dois meses. Os dois resolveram, entao, iniciar uma segunda 
rodada de captagao de fundos para que se adicionassem musica, 
fotos de epoca e filmagens de arquivo, afinal, so gente falando para 
a camera seria muito magante. Um novo objetivo de 18 mil Libras foi 
estabelecido, monfanfe angariado em apenas cinco dias - no fim 
das contas, o valor total conseguido foi de 60 mil Libras! O documen¬ 
tario teve sua duragao estendida de 90 minutos para duas horas e 
meia, e o dinheiro extra possibilitou as contratagoes dos lendarios 
musicos Rob Hubbard e Ben Daglish, conhecidos dos fas do Commo¬ 
dore 64, para que criassem uma trilha sonora oficial. 

Apos o segundo financiamento, o filme recebeu mais 60 entrevisfas 
e foram pesquisadas cenfenas de horas de filmagens de arquivo dos 
anos 70, 80, 90 e alem, tudo para que “From Bedrooms to Billions” se 
transformasse no documentario defmitivo sobre a historia da industria 
de games do Reino Unido. 

Mais informagdes: http : Vimj .frombedroomstobi 11 ions. con 



procura ser explicada por fatores tais 
como a chegada dos novos consoles 
japoneses a esse mesmo mercado, 
com jogos consagrados tanto no Ja- 
pao quanto nos Estados Unidos, e a 
mudanga de foco daquele modelo 
de negocios ingles, doravante impli- 
cando a validagao dos jogos criados 
na Inglaterra pelas japonesas, o con¬ 
sole da produgao, o pagamento de 
adiantamentos e licengas, e demais 
particularidades. Particularidades, 
na verdade, que tambem aportaram 
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Rob Hubbard, musico de SID 
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com os video- 
games da SEGA 
e da Nintendo, 
um "efeito co¬ 
lateral", por as- 
sim dizer, que 
provocou uma 
"quebradeira" 
das softhouses 
menores, hu- 
mildes e menos 
capitalizadas, e 
a subsequente 
fuga de profis- 
sionais do ramo 
para outros pa- 
ises, principal- 
mente para os 
Estados Unidos. 

Outro motivo te- 
ria sido o paula- 
tino desinteresse 

dos usuarios pelos micros de 16 bits que 
vieram depois da era Spectrum/Commo¬ 
dore 64/BBC Micro, como o Atari ST e o 
Amiga, que nao tiveram o mesmo peso 
e nao chamaram a mesma atengao se 
comparados aos micros de 8 bits. O mer- 
cado foi minguando, minguando, min- 
guando... Ate minguar. O resto, como 
dizem, "e historia". 

No frigir dos ovos, ou melhor, ao 
final da caneca de cha, algo nao se 
pode negar. Os britanicos criaram seus proprios mi- 
crocomputadores e seu mercado de jogos "do nada", 
e influenciaram -e ainda influenciam - muita gente 
ate os dias de hoje. 

E tudo comegou num quarto de dormir... Ha 
trinta anos... 


Bob Wakelin, artista da OCEAN 


O sucesso do mercado de games britanico ecoou no Brasil em 
plena Reserva de Mercado nos anos 80. O grande responsavel 
pelo sucesso, o IX Spectrum, foi fabricado no Brasil de maneira 
nao oficial pela empresa Microdigital, que produziu os modelos 
TK90X e TK95. As novidades em j'ogos chegavam quase que sema- 
nalmente ao pats pelas maos das “softhouses" nacionais que pira- 
teavam os programas, como a Disprosoft e a Plan-Soft, bem como 
por usuarios que conseguiam trocar programas em fltas cassetes 
com pessoas no exterior. Os jogos, na grande maioria dos casos, 
eram hackeados e traduzidos ao Portugues. Alguns clubes, como 
o CNTK, ofereciam grandes acervos aos associados. 
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ENTREVISTA: Joao Manoel Quadros Barros 



E m margo/abril de 2013 a Jogos 80 entrevistou, por 
meio do colaborador Mauro Berimbau, o profissional 
de marketing e designer Joao Manoel Quadros Barros, 
que trabalhou na Tectoy de 1993 a 1997. Infelizmente, 
por puro azar a ocasiao, perdemos o arquivo de audio 
da gravagao - com 45 minutos de duragao - por causa 
de danos a um disco rfgido. Por sorte, finalmente con- 
seguimos recupera-lo e pudemos, enfim, trazer a voces, 
leitores (e fas da Tectoy!), um bate-papo super baca- 
na com uma pessoa que esteve ativamente e direta- 
mente envolvida com a produgao de jogos nacionais 
tanto para o Master System quanto para o Mega Drive, 
tais como os tftulos das series Monica e Sapo Xule. O Sr. 

Joao nos cedeu algumas imagens que, por forga maior, 
apresentam-se com baixa qualidade, mas nos as usamos devido a raridade do ma¬ 
terial. Acompanhem, abaixo, a transcrigao da conversa e se deleitem com as curiosi- 
dades acerca do nosso mercado nacional de games! 


Entrevista: Mauro M. Rodrigues Berimbau 
Transcrigao do audio: BK Idiomas 
Adaptagao/Revisao: Marcus Garrett 

Jogos 80: Conte aos nossos leitores, Sr. Joao, so- 
bre o seu envolvimento com a Tectoy. Como 
tudo comegou? 

Joao Barros: Eu comecei em 1993 e scd de la em 1997. 
A minha divisao na Tectoy era chamada de Desen- 
volvimento de Negocios - DesNeg, ela ficava dentro 
do departamento de Marketing. A gente trabalha- 
va, contudo, muito metis alinhado com o departa¬ 
mento de Engenharia. Na verdade, a minha historia 
com a Tectoy comegou com o Alexandre Pagano, a 
gente tocava em uma banda juntos. Eu ja fazia, por 
fora, algumas coisas. Certo dia, ele me chamou para 
trabalhar la e fui efetivado, isso aconteceu quatro 
meses depois de formado. Importante ressaltar tam- 
bem que a DesNeg nao fazia so videogames, fazia 
produtos tambem, era um departamento de desen- 
volvimento de negocios. A gente propunha bone- 
cas, brinquedos, autoramas, carrinhos "Hot Wheels" 


etc. Na epoca, a Tectoy representava a linha "Hot 
Wheels" no Brasil, eles eram uma forga muito gran¬ 
de. O departamento fazia tudo. 

J80: Certo! E quern eram os envolvidos, as pes- 
soas? 

JB: Alexandre Pagano era o chefe, o cara que to¬ 
cava tudo. Eu atuava como designer e havia metis 
um rapaz que cursou ESPM (Escola Superior de Pro¬ 
paganda e Marketing) na epoca, o Edson Takeshi, 
acho que era Takeshi o nome dele. Algumas pes- 
soas trabalhavam apenas com texto, por exemplo, 
quando a gente fazia um RPG. Havia sempre um 
revisor, uma pessoa expert em Ingles para traduzir 
ao Portugues, para revisar o material. Havia o Ser¬ 
gio, que hoje trabalha na Tarantula, la nos Estados 
Unidos, metis precisamente em Nova Iorque. Ele setiu 
quando a gente teve um problema serio na Tectoy 
e o desenvolvimento de negocios ficou fazendo par¬ 
te da divisao de Internet. Lembra-se quando o Me- 
ganet e o Meganet 2 foram langados? 

J80: Falando disso, o sr. pegou bem o comecinho 
das experiencias com Internet, nao? 
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JB: Sim. Eu trabalhei depois para o BOL. Na verdade 
o BOL, o Brasil On-line, era fornecedor de conteudo 
da gente para o Meganet, ou seja, a Editora Abril 
produzia conteudo para nos. Antes de virar o co- 
nhecido servigo de e-mail, o BOL era de conteudo, 
a gente acabava "trocando figurinha". Fizemos um 
monte de coisas nos servidores deles, tais como pa- 
ginas, arquitetura de informagao etc. Era uma epo- 
ca bacana. 

J80: O Meganet tinha conteudo sobre quadri- 
nhos, dicas de jogos etc., certo? 

JB: Exato. Quern fornecia esse conteudo, como eu 
disse, era a Abril, uma divisao da Abril. Nao havia 
jornalistas na Tectoy. Na verdade, pouca gente no 
Brasil sabia como funcionava a Internet, era algo 
bem experimental mesmo. 

J80: E como foi a 
aceitapao do Me¬ 
ganet? Boa? 

JB: Que eu me lem- 
bre, sim. Tinha uma 
base de assinantes 
razoavel. O Meganet 
2, contudo, a gente 
nao desenvolveu, jet 
foi uma versao. Eu 
nao me lembro do nome do produto, mas era um 
produto da Electronic Arts que ja fazia conexao de 
jogos, produto em que a gente se baseou para bolar 
o primeiro Meganet. Nao tinhamos os "codes" (codi- 
gos), a gente nunca teve acesso a eles, sempre se fez 
engenharia reversa. Todos os jogos foram feitos com 
engenharia reversa. 

J80: Que bacana, muito interessante! E como fun- 
cionavam os licenciamentos? Como fizeram, por 
exemplo, com o cartucho da Turma da Monica? 
Ele teve a ver com o “Wonder Boy’’, correto? 

JB: Sim! Fez-se engenharia reversa no "Wonder Boy". 
Na verdade, a SEGA nao passava para a gente ne- 
nhuma ferramenta, nao havia um "developer kit" 
sequer, nada. Esse tipo de coisa nao existia, tanto 
e que uma das coisas curiosas que eu posso contar 
e que a gente desenvolveu um editor de imagem 
visual, o EdMega, um editor exclusivo para o Mega 


Drive. Ele tambem foi adaptado para o Master Sys¬ 
tem, tudo desenvolvido por nos la no departamento. 
A gente usava inicialmente um software chamado 
de Photo Finish, da Aldus, que a Adobe comprou. 
Porem, ele nao nos atendia perfeitamente, havia 
uma troca incorreta de cores, a primeira cor troca- 
va por preto, por branco, algo assim, o caso e que 
havia um problema. Um engenheiro da Tectoy, o 
Maurfcio Guerta, desenvolveu entao o EdMega, um 
software em DOS, so para que pudessemos dese- 
nhar. Eu me lembro tambem que, para a gente fa- 
zer os audios do Master System e do Game Gear, 
usavamos BASIC. O musico, por exemplo, tinha de 
ir a empresa, levava seu teclado com sedda MIDI e 
tudo o mais. A Engenharia criou uma interface MIDI 
com um editor de audio do processador de som, nao 
lembro mais como funcionava, mas aquela era a 

forma de se criar as 
composigoes. 

J80: Que bacana! 

JB: Em relagao aos 
joguinhos de Master 
System e de Game 
Gear, por exemplo, 
eles eram adapta- 
goes de titulos do 
Mega Drive. A gen¬ 
te "reduzia" os jogos do Mega para que "coubessem" 
no Master System. 

J80: Como era usara mesma base para o Master 
System e o Mega Drive? 

JB: Havia diferengas na paleta de cores e no audio, 
e na quantidade do que a gente chamava de "spri¬ 
te" para processor. O Mega Drive processava mais, 
o Master processava menos, entao, a gente tinha so 
que adequar isso, mas a ferramenta de desenvolvi- 
mento era a mesma. 

J80: Pergunta meio obvia, mas valida. Era mais 
facil produzir para o Mega ou para o Master? 

JB: Como disse, nivelamos tudo para ficar na mes¬ 
ma plataforma de desenvolvimento. Quando a 
gente comegou a trabalhar com Saturn, nao, o Sa¬ 
turn ja tinha SBK, a SEGA mandou para a gente o 
SBK do Saturn. Eu me lembro, porem, que os SDKs 
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“...fez-se engenharia reversa no ‘Won¬ 
der Boy’. Na verdade, a SEGA nao pas¬ 
sava para a gente nenhuma ferramen¬ 
ta, nao havia um ‘developer kit’ sequer, 
nada. Esse tipo de coisa nao existia...” 
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de Mega Drive que eles mandaram nao 
conseguiamos usar. Na epoca, eu me lem- 
bro que havia dois computadores e era tudo 
em japones: teclado, interface, DOS etc. Nao 
sabiamos trabalhar com aquilo, ninguem 
sabia, entao a gente abandonou os SDKs 
e fizemos um por processo de engenharia 
reversa, muito metis eficiente. O bacana e 
que, por exemplo, quando a gente traduziu 
o "Carmen Sandiego", a Electronic Arts tam¬ 
bem acabou sendo uma descoberta. E pen- 
sar que o jogo foi traduzido em um Amiga, 
nos computadores Amiga. Eu levei o meu 
Amiga ao escritorio para fazer a tradugao 
do "Carmen Sandiego", pois ele era metis rct- 
pido. A gente tambem traduziu "Shining in 
the Darkness" e mais um RPG, que agora me 
fugiu o nome. Bom, no total foram 43 jogos. 
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J80: Em relagao as tradugoes, eram voces mes- 
mos os responsaveis por elas? 

JB: Nao, ncto. Normalmente chamctvamos alguem. 
Tinha uma moga na Tectoy que fazia as revisoes do 
Portugues. Depois, para fazer o pente fino, a gente 
chamava uma pessoa de fora para validar. As ve- 
zes era preciso adaptor porque uma determinada 
frase em Ingles nao cabia na tela. A gente tinha 
que adaptor, tinha toda uma contagem de caracte- 
res. Na epoca a gente inventou um nome, que hoje 


J80: Havia o “Phantasy Star" tambem. 

JB: Da serie "Phantasy Star" foram langados o I, o II, e 
o III. De "Shining in the Darkness", langamos o I e o II. 
E o III ncto, acho que nao foi langado no Brasil. 

J80: E o “Shining Force"? 

JB: Eu me lembro que um deles acabou nao saindo, 
acho que o II. Do "Phantasy Star" eu participei, do 
"Shining Force", nao. O "Shining" tambem era so tra- 
dugao, era so verter, quer dizer, converter o texto. 


Acima a direita, a bela tela do jogo 
“Turma da Monica em O Resgate"; 
acima, tela do jogo “Castelo Ra-Tim-Bum"; a direita, caixa do jogo “As Aventu- 
ras da TV Colosso" para o Master System. 
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nao tem mais nada a ver, mas a gente o batizou 
de "sprites". Era necessario contar corretamente os 
"sprites". A moga que vinha de fora, uma pessoa trei- 
nada, acabava fazendo a tradugao mais adequada 
para caber dentro dos "sprites". Era um trabalho de 
quebra-cabega, mas certamente a Engenharia era 
pior. Fazer a engenharia daquilo tudo funcionar era 
muito pior. 

J80: Certo. Assim, entao, iniciando apenas com 
adaptapdes, acabaram saindo alguns tftulos ex- 
clusivos do Mega Drive no Brasil ou seja, feitos 
aqui realmente? 

JB: Exatamente. O "Ferias Frustradas do Pica-Pau", 
por exemplo, foi todo desenvolvido 16. Outros titulos 
como "As Aventuras da TV Colosso" e "Castelo Ra- 
Tim-Bum" eram feitos no Mega Drive e depois verti- 
dos para Game Gear e Master System. 




J80: No caso da TV Colosso, por exemplo, 
como principiava o interesse? As empre- 
sas, como a Rede Globo, iam ate voces? 

JB: Nao, nao. A gente que eorria atras. Eu 
tinha acesso a uma pesquisa de mercado 
bem-feita, tinhamos uma serie de titulos. 
Filtrando-se essas pesquisas, a gente ia atras 
das licengas, procuravamos quern deixasse 
fazer uso dos personagens. 

J80: E como funcionava o processo de 
desenvolvimento? Quanto tempo levava 
para que se criasse um jogo do comepo 
ao fim? 



JB: O primeiro jogo, o do "Pica-Pau", demo- 
rou um ano inteiro para fazer, foi o primeiro realmen¬ 
te. Depois, com a ferramenta de desenvolvimento 
pronta, o trabalho acontecia bem mais rapido. Na 
sequencia, se nao me engano, langamos "As Aven¬ 
turas da TV Colosso" e "Castelo Ra-Tim-Bum", jogos 
que usavam o "engine" do "Pica-Pau". Porem, ha- 
via tambem as adaptagoes, caso dos jogos do "Sapo 
Xule". Ha via o "Geraldinho" tambem. 

J80: Lanparam, alias, varios jogos do “Sapo Xule”, 
certo? 

JB: Sim, eu me lembro do "Sapo Xule: SOS Lagoa 
Poluida". Se eu nao estiver enganado, ele e uma 
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Acima, capa da embala- 
gem do cartucho com o jogo “Ferios Frustodos do Pica-Pau”, versdo para o 
Mega Drive; oo centro, embologem, do mesmo j’ogo, no versdo para o Master 
System; oboixo, tela deste jogo no versdo do Mega Drive. 
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adaptagao do "Psycho Fox", nao me lembro direito 
[N. da R.: "Sapo Xule: SOS Lagoa Poluida" foi adap- 
tado de "Astro Warrior", "Sapo Xule Vs. Os Invasores 
do Brejo" e que foi adaptado de "Psycho Fox"]. Enfim, 
apos o desenvolvimento do engine, tudo ficou metis 
rapido, deu para fazer, quase que em paralelo, "As 
Aventuras da TV Colosso" e "Castelo Ra-Tim-Bum". 
Mudavamos a arte, trocavamos a trilha sonora, mas 
o engine era o mesmo. 

J80: Em relagao as musicas dos jogos, poderia 
contar detalhes? 

JB: Na verdade, como citei anteriormente, a gente 


chamava os musicos a empresa. Eu me lembro de 
dois em especial. O Guto Sciotti, que fez a trilha do 
Meganet, era o irmao mais velho do Derico [N. da 
R.: musico do conjunto do programa do humorista 
Jo Soares], Havia um joguinho que se chamava "20 
em 1", eram 20 joguinhos em um cartucho de Mega 
e de Master. Se eu nao me engano, quern fez aque- 
la trilha foi o Silvio Depieri. A gente chamava os mu¬ 
sicos, eles iam a Tectoy e acertavamos os detalhes, 
porem, eles compunham em casa. Uma vez aprova- 
das as trilhas, eles as tocavam na TecToy e faziam 
sessoes de gravagao direto em meio digital. A tri¬ 
lha do "Pica-Pau", por exemplo, foi feita assim. A do 

"TV Colosso", 
idem. Em al- 
guns casos 
havia uma 
partitura in- 
teressante jet 
pronta, en- 
tao, a gente 
so pedia para 
alguem inter¬ 
pretar. Acho 
que a musica 
do "TV Colos¬ 
so" veio pron¬ 
ta da Globo, 
digo, de uma 
produtora. 

J80: Era pre- 
ciso conver¬ 
ter o material para o 
formato MIDI, nao? 

JB: Exato. Era so con¬ 
verter para o formato 
do videogame e fazer 
funcionar. 

J80: O sr. considera 
que todo o trabalho 
que descreveu, o tra¬ 
balho realizado nos 
jogos, foi satisfatorio? 
Atingiu as expectati- 
vas e metas? 

JB: Naquele momento, 
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Em pe: 

1 * Claudio Oyomaguchi, supervisor do projeto 

2 * Mauricio Guerto, analisfa responsavel 

3 * Vitor E. L Mogonha, consultor teaiico 

4 * Hetio Fujimoto, engenheiro de som 

5 * Sergio Boptista, designer 

6 - Vivien Rosso, gerente de Desenvotvimento de Produto 

7 - Edson Takeshi, designer 

8 * Jodo Borros, designer 


9 - Paulo Andre Mgntini, do deportamento de Marketing 

10 * Roberta Morelli, gerente de produto 

11 - Valeria Arntsen, do departamento de Marketing 

12 • Jaime Vkente, roteirisfa (na fase inkial) 

Sentados: 

13 - Marcelo Coiodo, consultor tecnico 

14 * Luis "Topete" Campelo, segundo-progromodor 

15 - Alexandre Pogano, designer responsavel 

16 - Sandra Ferrazolli, pesquisa de mercodo 
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Imogens acima da equipe de desenvolvimento do Tectoy. 
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era tudo sensacional. Ate porque a gente nao tinha 
um degrau tao alto de desenvolvimento no que a 
gente fazia para fora. O Mega Drive ainda era uma 
plataforma de mercado ativa, a gente conseguia 
competir com alguns titulos nacionais, ne? O Mega- 
net foi um produto premiado, se eu nao me engano, 
ate no Japao. Era algo inovador. Scdu uma materia 
grande na revista Veja em que citavam o Meganet 
como o primeiro dispositivo (nao computador) que se 
conectava a Internet. Enfim, tivemos algumas coisas 
que eram bem bacanas. A Tectoy perdeu o pe acho 
que em 1998, 1999, quando entraram realmente os 
players pesados, a Sony etc. A primeira vez em que 
a gente viu um Playstation, percebemos que estdva- 
mos bem atras mesmo. O degrau ficou muito metis 
alto. Porem, antes nao, acho que ate 1993, 1994, 
1995 a gente acompanhava um pouquinho melhor 
o mercado. 

J80: O sr. pessoal- 
mente chegou a tra- 
balhar com Master 
System e Mega Drive 
em um perfodo, cor- 
reto? 

JB: Master System, 

Mega e Game Gear, 
as tres plataformas. Fi- 
zemos um navegador 
para o Saturn tambem, um navegador! 

J80: Conte mais, por favor! 

JB: A Tectoy era da CompuServe, nao sei se voces 
se lembram, a CompuServe do Brasil era Tectoy. A 
Tectoy representava a CompuServe. E a CompuSer¬ 
ve tinha a ideia de lanqar um navegador proprio 
do Saturn, que era mais ou menos vigente naquela 
epoca. Cada empresa de rede tinha o seu, a Prodigy 
tinha, a MAC On-line e a CompuServe tinham o de¬ 
les. A gente fez para Saturn, porem, ele acabou nao 
sendo langado. A Tectoy tinha talento para encon- 
trar alguns trtulos bons para traduzir ao Portugues, 
entao, a gente traduziu "Where in the World is Car¬ 
men Sandiego?", "Where in Time is Carmen Sandie- 
go?" e o "Where in Space is Carmen Sandiego?". A 
Tectoy, nao sei se estou falando bobagem, represen¬ 
tava a Electronic Arts, aquela empresa americana 
nao tinha vindo oficialmente para o Brasil. Chega- 


ram ate a fazer o "Duke Nukem" para o Mega Drive. 
Ainda em relaqao ao navegador do Saturn, a gente 
desenhou todas as telas e todas as interfaces, ele 
funcionava, mas nao o lanqamos. 

J80: Em relagao ao Duke Nukem, poderia contar 
curiosidades? 

JB: O pessoal da Tectoy era viciadrssimo em jogar 
"Duke Nukem". Migraram o jogo para o Mega Drive 
de tanto que a gente jogava. Convencemos a ge- 
rente dizendo que era um joguinho super bacana. A 
gente fez o "Duke Nukem" da Tectoy, voce matava 
os funcionarios da empresa, o mapa era a propria 
Tectoy. Enfim, a gente se divertia muito, era muito 
divertido. 

J80: E preciso ter cuidado com esta afirmagao, 
mas o Brasil parece tersido o unico pais do mun- 

do, o unico merca¬ 
do em que o Master 
System desbancou 
a Nintendo e no 
qual a Tectoy teve 
um grande papel 
de vendas, de di- 
vuigagao do produ¬ 
to. O que fica mais 
ou menos no senso 
comum e que, por 
conta desse sucesso, a SEGA deu todas as fer- 
ramentas para o Brasil desenvolver as coisas, de- 
senvolver os produtos etc. Porem, conforme seu 
relato, nao foi bem assim. A von fade da Tectoy 
foi o que fez a coisa toda acontecer. Por favor, 
comenfe. 

JB: Eu nao posso afirmar isso, eu me lembro que 
ferramentas da SEGA mesmo, a gente nao tinha. 
Certamente eles tinham um acordo comercial que 
era muito interessante, era muito incentivado pela 
SEGA, mas eu nao me lembro de ver ferramenta, 
nao me lembro de usar essas ferramentas. Essas fer¬ 
ramentas eram bem escassas mesmo. Eu me lem¬ 
bro de dois computadores 286 pretinhos, eles eram 
uma baita novidade, porem, estava tudo em Japo- 
nes. Eu me lembro que esses computadores ficaram 
"aposentados", ninguem os usava. 

J80: Partamos agora para algumas questoes mais 
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“...nos ganhavamos todas as corri¬ 
das. Ele ia la, jogava, sentava com 
a gente na coletiva de imprensa. 
Era bem divertido. Todo mundo ga- 
nhava do Senna, ele ficava p***!... ” 
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tecnicas. Houve alguma custo- 
mizagao das BIOS dos consoles? 

JB: Sim, sim. Quase todas eram 
customizadas, ne? Ate porque a 
Tectoy era a unica que langava 
o videogame com um monte de 
jogos na memoria. Com o Master 
System vinham dois, o "Hang On" e 
o "Shooting Gallery", um joguinho 
de tiro. A gente conseguia fazer 
videogames com 10 jogos, com 
50 jogos, com 25 jogos. Customi- 
zavamos tambem os cartuchos, 
quando eles comegaram a ter 10 
jogos em 1, 15 jogos em 1 etc. Na 
verdade, jet acontecia isso no mer- 
cado pirata, a Tectoy so adequou 
aquilo ao mercado oficial. Inclusi¬ 
ve, esse rapaz de quern jet falamos, 
o engenheiro Mauricio Guerta, nos 
trabalhctvamos quase como uma 
dupla de criagao em uma agencia. Eramos um de¬ 
signer e um engenheiro, nos nos sentdvamos juntos 
e faziamos muita coisa. A gente ate brincava com 
a descoberta de um trogo que batizamos de "Efeito 
Guerta"; com o nome dele. Era justamente a proxi- 
midade de dois pixels, no Mega Drive e no Master 
System, que dava uma terceira cor, entao, a gente 
ja desenhava com essa intengao, isto e, de perceber 
a terceira cor. Existia uma limitagao muito grande 
de cores, o Mega Drive tinha 4096, sendo que 256 
eram juntas, simultaneas, e nao podiam ir alem de 


256. Nao me lembro metis tecnica- 
mente, mas acho que o preto e o 
brctnco tambem eram fixos. Preto e 
branco eram fixos, entao, no fundo 
eram quatro cores; era uma conta 
maluca. E o Master System ncto, o 
Master so tinha 256 cores, ne? O 
Mauricio descobriu, entao, que a 
proximidade de alguns pixels ge- 
rava, no olho, uma terceira cor. 
A gente trabalhava com isso. O 
departamento de Engenharia era 
muito bacana. 

J80: Muito interessante realmen- 
tel Quem eram os engenheiros? 

JB: O grande cabega da epoca, 
na Tectoy, chamava-se Alexan¬ 
dre Pagano. Os engenheiros, que 
eram o "Topete", o Luiz Campelo, e 
o Mauricio Guerta, eram duas re¬ 
ferences no campo deles, duas pessoas que man- 
javam bastante do Mega e do Master. O cara que 
tocava toda a parte de planejamento e toda a par¬ 
te de titulos, de design e de langamentos era o Ale¬ 
xandre Pagano. 

J80: Como era a parte de embalagens dos jo¬ 
gos, as caixas, manuals? 

JB: As artes das caixas eram feitas por uma agen¬ 
cia, a Kropki, que era do Luli Radfahrer, um doutor 
da area de Semiotica. A agencia dele, a primeira 
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Acima e abaixo, telas e capa dos car¬ 
tuchos com os jogos do “Sapo Xule", 
criados pela Tectoy. 
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digital do Brasil, fazia as embalagens da Tectoy. Ga- 
nharam premios de excelencia grafica. O Luli deixou 
entao a agenda com a Sandra Chemin. A Sandra 
tocou e chamou o pessoal da Tectoy para trabalhar 
com ela. O enredo do jogo do "Pica-Pau", por exem- 
plo, e da Sandra Chemin, ela e uma das que fizeram 
a parte do roteiro. O Luli tambem fazia embalagens 
de Mega, havia umas embalagens bem bacanas. 
O universo da Tectoy era otimo. Hoje eu converso 
com quern era editor da "Super Game Power" e todo 
mundo se conhece justamente por causa da Tectoy. 
Ela era um ponto, era uma referenda de videogame 
muito grande naquela epoca. 

J80: Voces tinham um contato forte com esse 
pessoal das revistas? 

JB: Bastante. Com a "SEGA Power", que era do Rene 
Aduan, com a "Super Game Power", e tinha a revista 
"Videogame" tambem. Era "Super Game" e a "Game 
Power", certo? O Sandano, Carlos Sandano, que era 
o editor, mantem contato comigo ate hoje. Era ba- 
cana, era um relacionamento muito bacana porque 
a gente dependia deles e eles dependiam da gen- 
te como fonte oficial. Eu me lembro que os langa- 
mentos de produtos da Tectoy eram geniais, eram 
sempre uma baita de uma festa. No caso do "Super 


Monaco GP II", por exemplo, a gente jogava com o 
Ayrton Senna e ganhava dele, o cara ficava bravo! 
Era divertido. 

J80: Do Ayrton Senna? Serio? 

JB: Nos ganhavamos todas as corridas. Ele ia la, jo¬ 
gava, sentava com a gente na coletiva de Impren- 
sa. Era bem divertido. Todo mundo ganhava do 
Senna, ele ficava p***! Eu me lembro tambem do re¬ 
lacionamento que a gente tinha com as assessorias 
de Imprensa, depois com a Electronic Arts. 

J80: Na sua opiniao, podertamos afirmar que a 
Tectoy perdeu espago quando a Sony entrou 
no Brasil, quando comegou a entrada de outros 
players no pats? 

JB: Sim. Acho que tern a ver, porem, a Tectoy apos- 
tou tambem no mercado de Internet. Eu me lembro 
que a Tectoy mudou as "fichas" que ela tinha no vi¬ 
deogame para o mercado de Internet. E o mercado 
de Internet, naquela epoca, variou muito, a empre- 
sa acabou sofrendo bastante com essa variagao. 
Ela tentou ser um provedor de conteudo, um pro- 
vedor de acesso - ate pela experiencia feliz do Me- 
ganet. Quando tentou fazer isso em grande escala, 
com a CompuServe, realmente eu acho que foi uma 
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Alexandre Pagano e Joao Barros (atras) em foto da epoca. 



1 















































Comparagao de alguns dos trtulos de jogos originais nos quais as adapta- 
goes da Tectoy foram baseadas (Fonte: http 1 / /WWW. kitogawes. net/8. net/arti - 
gos/tsctoy3.htnl) 


Titulo/Joao Original 

Titulo Adaptado pela Tectoy 

Asterix 

As Aventuras da TV Colosso 

Ghost House 

Chapolin X Dracula 

Teddy Boy 

Geraldinho 

Wonderboy in Monsterland 

Monica no Castelo do Dragao 

Kung Fu Kid 

Sapo Xule: O Mestre do Kung Fu 

Astro Warrior 

Sapo Xule: SOS Lagoa Poluida 

Psycho Fox 

Sapo Xule Vs. Os Invasores do Brejo 

Wonder Boy III: Dragon's Trap 

Turma da Monica em: O Resgate 

Wonder Boy IV: Monster World 

Turma da Monica na Terra dos Monstros 


aposta equivocada porque a 
CompuServe logo em segui- 
da foi absorvida pela Ame¬ 
rica Online, e a Tectoy, aqui 
no Brasil, ficou a ver navios, 
pois nao tinha mais o suporte 
dela. E, sem duvida nenhu- 
ma, a entrada da Sony foi 
devastadora. 


J80: Em relagao ao Master 
System Super Compact e 
o Master System Girl, o sr. 
chegou a participar dos 
respectivos desenvolvimen- 
tos? 


JB: Nao, eu ja estava fora da 

Tectoy. Na realidade, a gente tinha alguns Master 
System tematicos, tais como o Master System porta- 
til, que tinha umas brincadeiras na tela e fonte de 
energia interna. Nao acompanhei o resto. O Mega 
Drive comegou a ter, embutida na memoria, uma 
quantidade grande de jogos. Tinha acho que 20 jo¬ 
gos, depois 50 jogos, nao me lembro mais. 

J80: Perfeito. O tamanho do Mega Drive tambem 
foi sendo reduzido, nao e mesmo? 

JB: Isso. Tudo isso foi feito na Engenharia da Tectoy, 
inclusive aquela historia de embutir a fonte de ener¬ 
gia. Depois disso, eu nao acompanhei. 


J80: Muito legal, Sr. Joao, foi uma aula esta con- 
versa, muito obrigado mesmo em nome dos nos- 
sos leitores! 

JB: Eu que agradego! 


Informagoes adicionais sobre os jogos nacionais da 
Tectoy, acessem a seguinte URL. Algumas imagens 
desta entrevistam foram tambem conseguidas no 
referido site. 

http : //uuu.kitogames.net/8.net/artigos/tectoy3.html 
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E m 1983 foi langado, nos Estados Unldos, um filme 
que contem quatro pequenas historias, quatro 
contos/segmentos nos moldes das lendarias series 
"Alem da Imaginagao" e "Quinta Dimensao", genero 
chamado de "antologias" pela midia especializada. 
Escrito originalmente para a TV, mais precisamente 
para a serie "Darkroom" ("Quarto Escuro"), Nightma¬ 
res ("Pesadelos Diabolicos" no Brasil) acabou, ao in- 
ves, langado nos cinemas por ter sido tachado de 
"muito forte" pela censura televisiva. Os segmentos 
("Terror in Topanga", "The Bishop of Battle", "The Be¬ 
nediction" e "Night of the Rat"), embora imbuidos de 
um mesmo mote, isto e, o Horror, sao independentes, 
nao interligados. 

A nos, fas dos games, interessa em especial o 
segundo segmento, "O Bispo da Batalha", definitiva- 
mente o mods bacana e com maior apelo. No enredo, 
J. J. Cooney, interpretado por um Emilio Estevez em 
inicio de carreira, e um tipico adolescente fanatico 



por fliperama e videogames, conhecedor de todos 
os macetes dos jogos eletronicos. Ele passa, de fato, 
muitas horas do dia jogando no Game-O-Rama, um 
fliperama de um shopping center do Vale de San 
Fernando, California, sempre quebrando recordes 
e desafiando outros contendores. Porem, ao la des- 
cobrir um jogo diferente, no qual um tal de Bispo 
da Batalha - o "Senhor de Todos os Desafios" - faz 
pouco caso dos jogadores e os desafia, J. J. fica alu- 
cinado para derrotar o oponente virtual, mesmo sa- 
bendo que precisara veneer as 13 fases da partida. 
O Bispo provoca tanto o jovem que ele acaba por 
invadir o local, de madrugada, para poder jogar 
sem interferencias e, dessa forma, veneer o ultimo 
nivel. O desfecho e algo estarrecedor, inusitado, e 
como e de se prever, nao acaba bem. Curiosidade: 
os efeitos especiais, que quase levaram a produgao 
inteira a bancarrota devido aos altos custos, sao 
bem bacanas. 

A cena de abertura do segmento, porem, 
mostra outro fliperama, no centro da cidade de Los 
Angeles, em que J. J., acompanhado de um ami¬ 
go mais novo, joga algumas partidas na Pleiades. 
E possivel ver varias outras maquinas classicas, teds 
como Asteroids, Venture, Zaxxon, Defender e Tem¬ 
pest. Uma pesquisa realizada pela Jogos 80, em 
contato com fas americanos de Nightmares, levou 
a descoberta de um fato curioso e interessante: o 
local segue funcionando atualmente - e ainda, 
apos todos estes anos, continua a ser um fliperama: 
o "Sassony Arcade". 
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CURIOSIIMDES 

V^V^U^v^^ULr/Zrvlr/Uzi^d/ 



Conforme depoimentos de alguns si¬ 
tes especializados, tais como o "Things to 
do in L.A.", o Sassony tem, basicamente, 
maquinas antigas (sendo frequente cons- 
tatar que um jogo nao reflete o respectivo 
gabinete), outras importadas - e um tan- 
to desconhecidas! - do Japao e algumas 
com gabinetes dedicados, como a corrida 
de cavalos "Final Furlong". O teto, que era 
originalmente bem rebaixado e com lumi- 
narias retangulares, foi retirado e agora se 
nota a existencia de uma "sobreloja". Assim 
como visto em Nightmares, a forte presen- 
ga da comunidade hispanica e notoria. No 
quesito apresentagao, ele ainda parece ser 
a personificagao de tudo o que os arcades, 
antigamente, representavam para os pais dos 
frequentadores: iluminagao mim, ambiente 
que carece de uma mctior limpeza e asseio, 
maquinas defeituosas ou com controles fa- 
lhando e clientes mal-encarados. Em suma: e 


um genuino fliperama a moda antiga! 

Disponibilizamos, para efeito de compa- 
ragao, imagens retiradas do filme, bem como 
outras recentes. Na entrada em que os meni- 
nos adentram o local ha, atualmente, o que 
parecem ser balcoes tanto de envio de valo- 


Acima, cena do filme “Rocky III" rodada dentro 
do Sassony; no meio, cena do “Bispo da Batalha", 
tambem rodada la; abaixo, fotos atuais do interior 

do Sassony. 







































curiosiimdes 

V^V^U^v^^ULr/Zrvlr/Uzi^d/ 


res ao exterior quanto de troca de dinhei- 
ro, isto e, operagoes de cambio. Conforme 
uma placa a entrada, eles tambem execu- 
tam o servigo de "reparagao de telefones 
celulares". A outra entrada, mais a esquer- 
da, da acesso ao fliperama propriamente 
dito. Na pelicula ainda e possivel ver que, 
quase em frente, havia uma loja de sapa- 
tos, mas atualmente ha uma loja da Levi's 
no mesmo predio. Em frente ao Sassony re- 
almente existe agora uma loja de roupas, 
a Ross ("Dress for Less"). 

Caso, caro leitor, esteja de passagem 
por Los Angeles, nao deixe de visitor! O en- 
derego e 724 S. Broadway, que fica na area 
central da cidade. Trata-se de uma rua co- 
mercial bem movimentada e com diversas 
lojas. Quern sabe voce encontra o Bispo 
- e, como escreveu uma das pessoas que 
fizeram reviews de la, aproveita para "fazer 
uma viagem ao passado com maquinas 
de fliperama bem antigas em um local que parece 
mesmo ter parado no tempo". 


Mais curiosidades: 

O Sassony Arcade tambem aparece em outro filme, “Rocky III", em 
uma cena em que Paulie (Burt Young), o cunhado do personagem 
principal, arremessa uma garrafa de bebida em uma maquina de 
pinball, destruindo-a. 

O Bispo da Batalha foi fortemente inspirado em outro arcade, Ber- 
zerk, em que um humano enfrenta robos alucinados em um labirinto 
cadtico. 

O visual do grid de jogo do Bispo, todo criado em wireframe, muda 
conforme a partida progride, sendo que no penultimo n/'vel, o 12, a 
agao vira praticamente um FPS (First Person Shooter) em 3D. 

O Bispo, enquanto um personagem que tala com o jogador e o de- 
safia diretamente, parece ter sido inspirado em um inimigo de outro 
arcade: Space Fury. 

A empresa Rogue Synapse esta desenvolvendo uma versao jogavel 
do Bispo, que ainda esta em fase de demonstragao. Ela pode ser 
baixada e testada a partir deste link: 

http : //uidid. roguesynapse. con/9araes/bishop_of_battle. php 


Mais informagoes e reviews do Sassony Arcade 
(em Ingles): 

http : //wiiu. ttdila. com/2012/05/arcades-in-la-sassony-arcade. htnl 
http = //gridskipper. cora/archives/entries/061/61627. php 
http : //www.yelp.con/biz/sassony-arcade-los-angeles 


Abaixo, Emilio Estevez em cena do filme. 
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Flavio Masao Matsumoto 



Credito da foto: Wikipedia. 


Caros leitores, com voces, a conclusao do artigo iniciado na edigao passada. 


Decodificadores 


O uso de carregadores em linguagem de maquina desencorajou, num primeiro momento, os piratas. Porem 
nao tardou para que alguns deles aprendessem o Assembly e conseguissem, a partir do codigo de maquina, 
decifrar o funcionamento dos programas. O remedio encontrado pelos desenvolvedores de jogos foi proteger 
o codigo de maquina, nao permitindo obter seu Disassembly diretamente. Assim passou-se a armazenar na 
fita nao o codigo de maquina real, mas uma sequencia aparentemente sem sentido de bytes. Para que 
se torne executavel, uma rotina decodificadora pega cada byte do bloco de origem, aplica-lhe operagoes 
matematicas e transfere-o para o destino (nao raro, o enderego de origem e destino sao o mesmo). Apos todos 
os bytes terem sido processados, obtem-se o codigo de maquina real. 

Como exemplo, sera feita a analise do carregador do jogo Sanxion 128, publicado pela Talamus em 1989. O 
Disassembly do decodificador em codigo de maquina e: 


64-758 DI 

LD HL j 64-696 
XOR A 
LD R j R 
54775 LD R,R 

XOR (HL) 

LD (HD , R 
INC HL 
LD R j H 
OR L 

JR NZ j 64775 
547S5 JR 54S95 


j Desabilita interrup g aO. 
j Enderego ini cia L . 

j Inicia Liza regis trader R com O. 

; Pega valor do registrador e faz operagao 
j OU EXCLU5IUO com byte no enderego em HL e 
j guarda o resuLtado na RAM. 
j Fazer HL apon tar para proximo enderego . 

; Repetir todo o LagO ate o enderego 65535. 

; 5e o enderego for O (apos 55535) , saltar 
; para enderego 64695. 


O trecho acima pega cada byte da memoria entre 64896 a 65535 e aplica uma operagao com o registrador 
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R. Esse registrador do Z80, que nao e multo empregado em programagao, tem seu valor incrementado apos 
cada ciclo de instrugao do microprocessador. O seu valor e deterministico, isto e, nao e aleatorio, porem, 
tampouco e obvio. O decodlficador pega, portanto, um bloco de bytes sem sentido e o converte no codigo de 
maquina. Depois que o procedimento e finalizado, salta-se para 64896, que e a rotina real de carregamento 
em linguagem de maquina. 

As rotinas decodificadoras sao feitas para que sejam dificeis de ser decifradas por um operador humano. Para 
piorar, alguns esquemas de protegao fazem uso de dezenas ou centenas de decodificadores em sequencia, 
o que torna bastante trabalhosa a sua quebra. Mesmo atualmente, com uso de emuladores que possuem 
debuggers poderosos, gasta-se muito tempo para decifrar certos esquemas por completo. 


Arquivos de imagens TAP e TZX 


Na epoca, a atividade de hacking era bastante trabalhosa, pois os recursos disponiveis no TK90X eram 
severamente limitados. Hoje, com emuladores sofisticados, consegue-se uma produtividade bem mcdor 
para desvendar o funcionamento dos jogos e outros programas. Embora haja emuladores que carregam 
programas a partir do sinal de audio, e muito mods comodo empregar arquivos de imagens de fitas. Cabe 
esclarecer que formatos conhecidos como snapshot, com arquivos de extensoes como .Z80, .SNA, .SZX entre 
varias outras existentes, armazenam todo o conteudo de memoria (RAM dump), bem como os registradores 
do Z80 e algumas variaveis de estado do computador, porem, nao tem relagao com o conteudo de fitas. Para 
esta finalidade, ha arquivos .VOC ou .WAV para gravar os sons, e .TAP e .TZX, que codificam os dados binarios 
da fita. Estes dois ultimos sao os mais adequados para manipulagao. 

O arquivo TAP, um formato mods antigo, so permite armazenar blocos de temporizagao padrao, isto e, que sao 
salvos e carregados atraves das rotinas da ROM. Um arquivo TAP e formado por um ou mais blocos, sendo 
que cada bloco representa uma sequencia de dados carregados ininterruptamente. Os primeiros 2 bytes do 
bloco (o byte menos significativo vem em primeiro lugar) especificam o comprimento dos dados que estao em 
seguida, sendo que normalmente ha um byte lider antes dos dados propriamente ditos - e, no final, um byte de 
checagem de erro. A especificagao TAP permite armazenar dados com cabegalho constituido por dois blocos 
ou dados em formato headerless, constituido por um bloco. O formato TZX e mais recente e bem mais flexivel, 
pois preve a representagao de diferentes temporizagoes do tom piloto, dos pulsos de sincronizagao e dos bits 
de valor 0 e 1. Permite, inclusive, guardar tons puros e sequencias arbitrarias de pulsos de ondas quadradas. 
Praticamente qualquer esquema conhecido de gravagao em fita pode ser representado nesse formato. A 
especificagao completa se encontra no World of Spectrum (http://www.worldofspectmm.org/TZXformat.html). 
Na pratica, nao e necessario conhecer as especificagoes do TZX, pois se pode deixar para o emulador fazer a 
interpretagao de seu conteudo. 

Pode-se trabalhar com as imagens de fita em emuladores como se estivesse usando um gravador real. Assim, 
utilitarios como STK e outros podem ser usados como se estivesse fazendo hacking no TK90X. Outra abordagem 
seria usar utilitarios nativos de sistemas operacionais modernos que, em geral, sao mods poderosos e cdmodos 
de se usar. Um desses utilitarios e o tzx_show, um script em linguagem Ruby que faz a listagem do conteudo 
de imagem de fita em formato TZX, mostrando inclusive o conteudo dos blocos que sao cabegalhos. Um 
exemplo da saida deste programa segue abctixo: 
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$ tzx_show-rb 1985/RogueTrooper/Rogue\ Trooper.tzx 
ELocK 1: header 

Saved name : "Rogue 
Type: BRSIC program 
fluto-start Line: 0 

Program size without variabLes: 374 
TotaL Length: 3S1 
BLocK 2: data bytes 
Length: 3S1 

BLocK 3: non-standard Length for a header (48511 by tes) , trying to 
anaLyze as a header anyway . 

Saved name: M -[00J-[00J-[00J-[00Ji00Ji 
Type: BRSIC program 
Ruto-start Line: 0 

Program size without variabLes: 0 
To ta L Length: 0 

Uarning: checKsum error! BLocK may be corrupted- 

O uso deste script e o local de onde pode ser baixado pode ser visto em http://cantinhotk90x.blogspot.com. 
br/2012/07/tzx-show.html. Um interpretador Ruby (https://www.ruby-lang.org), linguagem que possui versoes 
para diversos sistemas operacionais, deve estar instalado antes de se usar o tzx_show. 

Outro utilitario que permite manipular arquivos TAP, TZX e outras imagens e o ZX-Blockeditor que e destinado 
originalmente ao Windows, porem com o Wine (http://www.winehq.org/) pode ser rodado em sistemas 
operacionais como Linux, Unix e outros. Quando uma imagem e carregada nesse utilitario, seu conteudo e 
exibido na forma de uma planilha. Nas colunas aparecem todas as informagoes relativas a cada bloco salvo 
na imagem TAP ou TZX. Nao so sao exibidas as informagoes sobre cada bloco, ele pode ser alterado, editado 
e apagado, alem de ser possivel criar e inserir novos blocos. Com todas estas caracteristicas, ZX-Blockeditor e 
o melhor utilitario para hacking disponivel no momento. 
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Hacking de programas protegidos 


Ha varios motivos para tentar remover o esquema de protegao de um programa gravado em fita cassete, entre 
eles a necessidade de transferir para outras midias. Depois da fita, o disquete e o meio de armazenamento mais 
popular no TK90X, mas esse tipo de adaptagao nao sera tratado aqui, pois, pela extensao do assunto, o tema 
merece um artigo proprio. Ultimamente, a interface DivIDE vem ganhando popularidade, porem, ela nao possui 
suporte para grande parte das imagens de fita com protegao. Nesse caso, requere-se a conversao do formato 
TZX, protegido, para TAP, desprotegido, operagao que sera usada como exemplo nesta segao. Existem varios 
esquemas de carregamentos diferentes, alguns tao frequentemente usados e famosos que possuem nomes 
proprios, tais como Alkatraz, Bleeeploader, Speedlock e UniLoader. O caso do arquivo TZX do jogo Crazy Cars 
II (Titus, 1988) nao e um desses esquemas conhecidos, porem, sua estrutura e relativamente simples. Com 
auxilio do tzx_show, obtem-se o conteudo do arquivo TZX (poder-se-ia ter usado o ZX-Blockeditor): 


ELocK 1: archive info 

Full LitLe: Crazy Cars II 
Software house/pubLisher: Titus 
flu thor (S) : Titus 
Year of pubLication: 19SS 
Language: EngLish 

Game/u ti Li ty type: Arcade: flc tion 
Price: S■99 

Protection scheme/Loader: Unknown turbo Loader 
Origin: Origina L reLease 

Comment C s J : TZ Xed by Mike Baker 20/6/G4- 

BLocK 2: header 

Saved name: "CC II 
Type: BASIC program 
Au to-s tar t Line: 0 

Program size without variabLes: 142 

To ta L Length: 142 

BLock 3: data bytes 
Length: 142 

BLock 4: header 

Saved name: "Loader 

Type: bytes of CODE or SCREEN $ 

Star t address: 55324 
To ta L Length: 512 

BLock 5: data bytes 
Length: 512 

BLOCK 5: turbo speed data bLocK 
Lengh t: 5914 

BLOCK 7: turbo speed data bLocK 
Lengh t: 395S2 


Em resumo, ha um carregador BASIC curto seguido de um codigo binario de 512 bytes carregado a partir do 
enderego 65024, mais dois blocos em velocidade turbo. O primeiro desses blocos provavelmente seria a tela 
de carregamento, que teria 6912 bytes de comprimento, mais os bytes lider e de checagem de erro. O bloco 
seguinte, bem mais longo, seria o programa em linguagem de maquina propriamente dito. 
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O BASIC nao e protegido e pode ser carregado com um simples merge " " . Sua listagem e: 

10 PAPER 0: INK 0: BORDER 0: CLEAR 32767 
20 LOAD ""CODE 65024 
30 RANDOMIZE U5R 65024 
40 POKE 23418,84 
50 SAUE "CO II" LINE 0 

60 LOAD "mas t0" 


Percebe-se que a linha 20 carrega um codigo de maquina que e executado em 65024. Definindo-se a RAMTOP 
como 32767 (com clear 32767), carregando-se este codigo na memoria e se fazendo o Disassembly, 
obtem-se: 


65024- 

D I 

;Des Liga in terrupgoes . 


55025 

LD HLj 65152 

; Endere^o inicial. 



XOR R 

; R e ini cia Lizado com 

0 . 


LD R j R 



55031 

LD R j R 

; Rotina de descodi f i ca C aO . 


XOR (HL ) 




LD (HL) , R 




INC HL 




LD R j H 

; Rape te ate HL ser 0 , 

i S to 


OR L 

jultrapassar 0 ultimo 

by te 


JR NZ j 65031 

j da RRM. 


55041 

JR 55152 

;Sa L ta para 55152- 



O trecho inicial e um descodificador que modified o conteudo da RAM a partir de 65152. Para continuar a 
analise, seria necessctrio descodificar esta area, o que e conseguido ao se fazer poke 65041,201 (coloca- 
se a instrugao ret para retornar ao BASIC logo apos a descodificagao) seguido de R a N D U5R 65025 . Nao 
se iniciou o descodificador em 65024 para pular a instrugao d i , que faria com que o teclado nunca metis fosse 
lido ao se retornar para o BASIC. Apos descodificagao, encontra-se o seguinte Disassembly: 


55152 

D I 



De s Liga 

in terrup roe £ - 


LD 

5P,24053 


PiLha movida para 24053- 


LD 

HL,15354 


Zera RRM 

de video (15354 a 


LD 

DE,15355 


22527), 

i s to ej apaga a 


LD 

ECj 6911 

* 

tela d e 

cor preta. 


LD 

(HL) , L 





LD IR 




55155 

LD 

IX,15354 


Carrega 

a tela na memoria- 


LD 

DE,5912 





CRLL 55192 





LD 

IX,24054 

j 

Carrega 

39550 by tes no 


LD 

DE,39550 

j 

e n d e r e go 

24054 a 53743. 

55172 

CRLL 55192 




El 



Liga as 

in terrup goe s . 

55159 

JR 

24054 


PuLa para inicio do jogo- 


Este codigo de maquina apaga a tela, carrega uma tela de 6912 bytes a partir de 16384, carrega o programa 
de 39680 bytes a partir de 24064 e pula para iniciar o jogo em 24064. Por duas vezes se chama a sub-rotina em 
65192, que se trata de uma rotina para fazer carregamento em velocidade turbo. O seu Disassembly e muito 
parecido com LD-BYTES, como se pode ver neste trecho inicial: 
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65192 




XOR R 

j 

Byte Lider igua L a C- 

5CF 

j 

Fazer LORD - 

INC D 

j 

Rbaixar f Lag Z. 

EX RF j RF- 


Preservar f Lags. 

DEC D 


Restaurar registrador 

D I 


DesLigar in terrup^es ■ 

LD R j S 

OUT (254-) , R 

j 

Borda pre ta. 


D . 


Os dados acima sao suficientes para criar uma versao desprotegida do jogo em fita. A primeira parte e fazer 
a elaboragao de um carregador BASIC, que deve ser salvo em fita: 


10 BORDER NOT PI: PRPER NOT PI: INK NOT PI: CLEAR URL "24063":LOAD 
" " SCREEN* : POKE URL "PEEK 23631 +256 *PEEK 23632+5" , UAL "Hi" : LORD 

""CODE : RRND U5R URL "24054." 


A listagem nao e feita para ser compreensivel, mas para ocupar o menor espago de memoria possivel por 
ser a RAMTOP muito baixa. Uma versao que permite leitura melhor, embora ocupe mods espago, e a seguinte 
listagem: 


10 BORDER 0 : PRPER 0 : INK 0: CLERR 24053 

20 LORD "" SCREEN* 

30 POKE PEEK 23631+256#PEEK 23632+5 : LORD ""CODE 

40 RRND U5R 24064 


A linha 10 escurece a tela e a borda e atribui valor a RAMTOP. A linha seguinte carrega a tela a ser exibida 
durante a carga do jogo. A linha 30 faz o carregamento do codigo de maquina principal, mas antes ha um 
POKE que desativa a impressao para evitar que a tela seja corrompida pela mensagem "Bytes: nome", como 
se pode ver na figura abaixo. A ultima linha executa o codigo de maquina que inicia o jogo. 

O passo seguinte e salvar a tela de carregamento de 
forma desprotegida. Primeiro sera feita a sua carga em 
uma area livre da RAM que, neste caso, sera a partir 
de 32768. Evita-se armazenar a tela no enderego 16384, 
que seria o normalmente empregado porque, se for 
salva-la depois com um comando BASIC, as duas linhas 
inferiores seriam apagadas pela mensagem para ligar 
o gravador. 

Para carregar a tela, usa-se o seguinte programa em 
Assembly: 

LD IX,32763 
LD DE j 6912 
CRLL 65192 
El 

RET 



jobob so 
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o qual deve ser colocado em algum ponto livre da 
RAM e executado. A tela deve ser entao salva com 
comando 5RUE "CC25CR"CODE 32763,6912. 
Procedimento semelhante dever ser feito com o bloco 
seguinte, usando-se este programa Assembly. 

LD IX, 24064. 

LD DE,39630 

CALL 65192 

El 

RET 


Este bloco deve ser salvo com comando srue 
1 '032300''code 24-064-, 396 S 0 e, assim, acriagao 
de uma versao desprotegida do jogo esta finalizada. 


Embora o hacking desse exemplo tenha sido feito no emulador, nao foram usadas facilidades como debugger 
e gravagao da memoria do TK90X emulado no computador real. Poder-se-ia usar o ZX-Blockeditor para fazer 
a conversao de TZX para TAP. Optou-se, neste artigo, por mostrar procedimentos que poderiam ser feitos 
diretamente no TK90X, nem tanto pela nostalgia, mas por ser instrutivo. Os procedimentos que usam os 
recursos dos computadores modernos, a desprotegao de esquemas famosos e a transferencia de jogos da fita 
para outras rmdias serao reservados para artigos futuros. 


Para saber mais: 

• LOGAN, I.; O'HARA, F. O sistema operativo do Spectrum: ROM disassembly. l a Ed. Lisboa: Presenga, 1986. p. 
31-53. Disponivel em http : //WWW, worldofspectrum,org/infoseekid,cgi?id=2000076. 

• JAMES, M. Guia avangado para o Spectrum. Lisboa/Sao Paulo: Verbo, 1985. p. 119-127. Disponivel em 

http : //wuiui. worldof spectrum. org/inf oseekid. C9i?id=2000126. 

• http ; //cantinhotk90x.blogspot.coN.br/2012/07/adaptacao-de-jogos-de-fita-para-beta-48.htNl (serie de postagens 
sobre desprotegao de programas e adaptagao para discos Beta). 

• http : //www.worldofspectruN.org/stk/ (sobre o utilitario STK). 

• ftp : //ftp.worldofspectruN.org/pub/sinclair/Nagazines/YourSinclair/Issue75/Pages/YourSinclair7500006.jpg (scan da 
revista Your Sinclair com instrugoes do utilitario STK). 
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ENTREVISTA: Max Hall 


O musico britanico Max Hall, baseado em She¬ 
ffield, curfe musicas do Commodore 64 des- 
de crianga. Gosta tanto que acabou arregagan- 
do as mangas e aprendeu a fazer suas proprias 
composigoes com base no lendario chip de som 
SID, o grande atrativo do C64. A inspiragao veio 
quando ouviu, pela primeira vez, a musica de 
urn jogo composta pelo lendario Rob Hubbard. 
Desde entao, Max nao para de produzir. 

Nao bastasse o vasfo material que criou, ele re- 
centemente foi convidado a atuar como produ- 
tor musical do documentdrio From Bedrooms to 
Billions, que retrata a historia da industria de games do Reino Unido. A Jogos 80 teve 
o prazer de bater um papo com ele ha pouco tempo em um evento de retrogaming 
na Inglaterra. 



Entrevista: Marcus Garrett 


Jogos 80: Max , como, em primeiro tugar, tomou 
contato com a sonoridade do SID e as musicas 
do Commodore 64? 

Max Hall: Eu possuia um ZX Spectmm, mas um ami¬ 
go que morava na rua de baixo tinha um Commo¬ 
dore 64. Alem do micro do menino, ha via uma baita 
aparelhagem de som, de ultima geragao, a disposi- 
gao - e, claro, o C64 estava conectado ao Hi-Fi! Em 
uma das visitas, ele carregou o jogo "Frantic Fre¬ 
ddie" a partir de uma fita cassete e minha cabega 
explodiu ao ver (e ouvir!) um computador tocando 
musica daquela forma. Eu simplesmente tinha que 
ter um! No Natal, meus pais compraram um C64 
para mim, completo e com o jogo "Crazy Comets". 
Durante uma semana, eu carregava o jogo e, para 
falar a verdade, nem o jogava, mas ficava ouvin- 
do a fantastica musica composta por Rob Hubbard. 
Coitados dos meus pais, afinal, precisaram tolerar 
aquilo no ultimo volume! Depois, "precisei" comprar 
todos os jogos que tivessem trilhas feitas por aquele 
musico. Eu estava, no minimo, inspirado! Na mesma 
epoca, consegui varias demos na Compunet e quis 


muito aprender a fazer minhas proprias musicas no 
C64. Eu nao era bom em programagao ainda, mas 
consegui uma copia do "Soundmonitor" [N. do E.: 
software criado pelo tambem compositor Chris Hiil- 
sbeck] e me dediquei a aprender a usar o progra- 
ma, o que se mostrou um desafio, afinal, nao havia 
manual de instrugoes nem documentagao. Precisei 
aprender a programar sintetizadores e decorar os 
numeros hexadecimais usados no "Soundmonitor". 
A primeira musica que escrevi pode ser encontrada 
aqui: http : //csdb. dk/re 1 ease/?id=104166 

J80: Muito interessante! Quais sao, entao, seus 
compositores de SID favoritos? 

MH: A resposta e um tanto obvia, meu compositor 
de SID favorito de todos os tempos e Rob Hubbard. 
Conforme ja contei, quando ouvi uma de suas tri¬ 
lhas pela primeira vez, fiquei apaixonado e inspira¬ 
do a fazer minhas proprias musicas. Eu five que ter 
todos os jogos com as composigoes dele e tive que 
'hackear' todas as faixas em busca de minucias, de 
sons que nao havia notado, de detalhes. Algumas 
vezes, surpreendi-me realmente de forma positiva, 
caso dos jogos Human Race e Dragon's Lair, afinal, 
carregava os jogos com o intuito de ouvir as mu- 
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sicas, nem tanto de jogar, mas acabei descobrindo 
jogos bem legais. As composigdes de Hubbard, na 
minha opiniao, estavam bem alem dos demais em 
nivel de qualidade. Meu segundo compositor favo- 
rito e Ben Daglish, adoro a "estranheza" e a originali- 
dade de suas composigoes. Costumava 'hackear' as 
musicas dele e, a partir delas, criar demos e virar 
as madrugadas programando. Recentemente, tive 
a sorte de trabalhar com ambos no projeto "From Be¬ 
drooms to Billions", foi um sonho realizado. 

J80: Estavamos esperando que tocasse no assun- 
to! Como se envolveu com o projeto do docu¬ 
mentario britanico From Bedrooms to Billions? 

MH: Eu estava hospedado no mesmo hotel em que 
o idealizador do projeto, Anthony Caufield, estava, 
pois participavamos 
de um evento de re- 
trogaming. Conver- 
samos um pouco du¬ 
rante o jantar, certa 
noite, e ele mencio- 
nou o documentario. 

Demonstrei interesse, 
dizendo que era mu- 
sico e que gostaria 
de lhe enviar uma 
demo de uma trilha 
que fiz com um ami¬ 
go, "Miner Manic", a qual tinha muito a ver com o 
documentario. Esta trilha: https : //SOUndc 1 OUd. COtn/ 
maxhallystpx/max-hal1-niner-manic-nax-hal1 .Eu ja ha- 
via ate me esquecido do projeto, pois certo tempo 
se passou, foi quando recebi um telefonema. Era 
Anthony, estava muito impressionado com minha 
demo, mas o melhor ainda estava por vir: ele queria 
que eu assumisse a produgao musical do documen- 
tario! Sendo produtor, eu trabalharia diretamente 
com Rob Hubbard e Ben Daglish, portanto, nao pre- 
cisei pensar muito para aceitar. O resto, como dizem, 
e historia. O CD com a trilha foi langado agora em 
outubro! 

J80: Sensacional! Ainda em relagao ao From Be¬ 
drooms to Billions, o que mais pode dizer para os 
nossos leitores? 

MH: Tive o prazer de ver um preview do filme, posso 
garantir que se trata de um otimo trabalho de docu- 


mentagao da historia da industria de jogos do Reino 
Unido. Na minha opiniao, o mais interessante e a 
ausencia de narragao, a historia e contada do ponto 
de vista das pessoas que estiveram envolvidas com 
o processo, o que torna a coisa muito mais pessoal. 
Imagino que, quando esta entrevista for publicada 
na revista, em dezembro, provavelmente os leitores 
ja terao tido o prazer de assistir ao filme. Meus cum- 
primentos ao Anthony e ao Nicola, afinal, foi um 
trabalho feito com amor, pctixao e persistencia - so 
o trabalho de encontrar e entrevistar os envolvidos 
ja e de se tirar o chapeu! 

J80: Muito bacana mesmo. Max. Conte mais, en- 
tao, sobre a experiencia de trabalhar com Rob 
Hubbard e Ben Daglish. 

MH: Como podem 
imaginar, a chan¬ 
ce de trabalhar - e 
de estar - com eles 
e o sonho de todo 
fa do Commodore 
64, porem, o fato 
de que ambos fo- 
ram minha fonte de 
inspiragao da mais 
sabor ainda a coisa 
toda. Nao conse- 
guia acreditar ao 
ver Rob Hubbard sentado em meu estudio, achava 
que eu havia bebido muitas cervejas e estava alu- 
cinando! Como era de se esperar, Rob e uma pessoa 
fantastica com a qual se trabalhar, e muito talento- 
so e dono de um humor de primeira. Trabalhamos 
bem juntos, as ideias fluiram naturalmente e logo 
os resultados pretendidos comegaram a aparecer. 
No fim das contas, produzimos mais faixas do que 
serao usadas na trilha do documentario, portanto, 
podem esperar por mais langamentos de Rob Hub¬ 
bard num futuro proximo... Quern sabe? Em relagao 
ao Ben, o jeito de compor e totalmente diferente de 
Rob, ainda assim, foi muito bacana ve-lo trabalhan- 
do. A gente se propos a se "separar" do mundo real, 
trabalhar "trancados" no estudio. Ele chegou no sa- 
bado de manha e terminamos as faixas demo no 
domingo a noite. Demorou bastante, mas foi algo 
bem produtivo. O jeito de compor de Ben e legal 
de se ver, e bem animado e com muita expressao, 
porem, o resultado final e um tanto, digamos, "es- 
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“...costumava ‘hackear’ as musicas 
dele e, a partir delas, criar demos e vi¬ 
rar as madrugadas programando. Re¬ 
centemente, tive a sorte de trabalhar 
com ambos no projeto ‘From Bedrooms 
to Billions’, foi um sonho realizado...” 
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tranho". De todo jeito, as musicas fi- 
caram sempre de acordo com o que 
o musico pretendia. Rob Hubbard e 
Ben Dagllsh tern estilos de composi- 
gao bem proprios, e facil identificar 
de quem e determinada faixa. No 
geral, tive uma experiencia fantasti- 
ca e acabei ficando amigo dos dois - 
Ben, alias, mora a uns 10 quilometros 
de casa, facil de manter contato, e 
tenho trocado e-mails com Rob regu- 
larmente. 

J80: Estamos curiosos para pergun- 
tar algo. Entrevistamos Tim Follin 
para uma das edigoes passadas 
(numero 8), gostamos muito do tra- 
balho daquele artista. Que pensa 
dele? 

MH: E simplesmente sensacional o 
que Tim conseguia fazer com o som 
nativo do Spectrum, o "beeper". As 
musicas de Agent X e Vectron, por 
exemplo, sao espetaculares do ponto 
de vista tecnico; sao, digamos, ate mais impressio- 
nantes que as musicas que ele fez no Commodore 
64. Creio que ninguem tenha feito o beeper soar de 
forma tao maluca. Pensando bem, o Ben Daglish 
compos uma faixa bem maluca tambem, Dark Fu¬ 
sion, a qual parece ter bateria digital! Em relagao as 
musicas que Tim fez para o C64, gosto de Black Lamp, 
Bodyslam, L.E.D. Storm e Quix, sao muito boas. 

J80: Saindo um pouco do Spectrum e do C64, 
qual a sua opiniao sobre a sonoridade dos com- 
putadores Amiga? 



Rob Hubbard, compositor favorito de Max 

MH: Cheguei a ter um Amiga alguns anos apos o 
meu C64, adorava aquela maquina. A sonoridade, 
em compara 9 ao com o SID, e um salto grande de- 
vido a capacidade de sampling. Infelizmente, nao 
tinha condigoes financeiras de ter um sampler "de 
verdade" na ocasiao, entao, quando o Amiga saiu, 
ele foi um otimo - e barato - substituto! Eu costuma- 
va usar o Noisetracker com o Technosound Turbo 
Amiga Sampler. Na verdade, eu ainda o uso, po- 
rem, em um Amiga 1200, nao o 500. 

J80: E qual a sua opiniao sobre o AY, o chip de 
som utilizado nos Spectrums 128 e nos micros da 
Amstrad? 

MH: Sou um crvido fa do chip SID e nunca five a 
chance de possuir uma maquina equipada com o 
AY na epoca, portanto, nao e muito facil comentar 
sobre o passado. Somente ha pouco tempo conse- 
gui acesso ao AY ao adquirir o Spectrum 128 e os 
modelos da Amstrad. Tenho, tambem, um modulo 
de expansao AY para a interface ZXpand do ZX81. 
Posso dizer que adoro a sonoridade do AY, ha, alias, 
algumas demos musicals fantasticas por cd. Gosto 
do jeitao do som que ele proporciona, quando escu- 
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Monty on the Run, trilha 
favorita de Max 
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to um, automaticamente sinto o "clima" retro de que 
tanto gosto. Acabei de escrever algumas musicas 
inspiradas no AY, porem, usando um VST (instrumen- 
to virtual) que Simula o chip. Podem escuta-las aqui: 

http : //bJLJN.reyerbnation.con/maxhall/son9 / 19841972-cu- 

base-and-chips-wrapped 

J80: Falando agora das suas composigoes e gra- 
vagoes, por favor, conte aos nossos leitores sobre 
os equipamentos e os softwares que usa. 

MH: Eu adoro hardware, mas recentemente tambem 
tenho usado software para criar meus sons. Adoro 
meus sintetizadores analogicos, tenho o Roland SH- 
101 e o Roland SH-09, ambos produzem sons incrf- 
veis. Neste momento, uso o Cubase 5 para gravar, 
tenho usado o programa desde que foi langado 
para o Atari ST. Alias, ainda uso um Atari no estu- 
dio como controlador MIDI. Muito util. Uso tambem 
alguns samplers antigos, tais como o Roland W30, o 
S550 e o S330 para os samples, o Novation Drumsta- 
tion para percussao e bateria, e o Novation Super¬ 
nova e o Waldorf Q para outros tipos de sons. Em 
termos de software, uso bastante o Nexus, afinal, e 


bem conveniente e tern um som bem carregado. 
Utilizo o Lexicon para reverbs, e o melhor. Fotos do 
meu estudio: https ; //uuu. facebook. com/photo. php?fb i d= 

259399343277lset=a.259395988277.175226.592188277 

J80: Alem de compor, cosfuma jogar bastante? 
Quais sao seus jogos favoritos (jogos, nao musi¬ 
cas!)? 

MH: Claro, estou sempre jogando, tenho uma enor- 
me colegao de micros de 8 bits. Costumo jogar com 
minha namorada! Possuo uma DivIDE no Spectrum e 
o cartucho 1541 Ultimate II no Commodore 64, am¬ 
bos facilitam bem a vida em termos de carga de jo¬ 
gos. Meus jogos favoritos e sem ordem definida sao: 
Manic Miner (Spectrum), Sabre Wulf (Spectrum), 
Dropzone (Commodore 64), 3D Deathchase (Spec¬ 
trum), Oils Well (Commodore 64), Frantic Freddie 
(Commodore 64), Atic Atac (Spectrum), Urban Ups¬ 
tart (Commodore e Spectrum), Uridium (Commodo¬ 
re 64), Paradroid (Commodore 64), Last Ninja (Com¬ 
modore 64), 180 Darts (Commodore e Spectrum), 
e muitos, muitos outros! Posso passar o dia citando 
nomes! Podem ver, alias, fotos de minha colegao 

nestes links: https : //ULJLJ. 



facebook.con/naxhal13/me- 
dia set?set=a.41889427827 
7.213721.592188277Uype= 
1 e https : //uuu.facebook. 
con/maxhal13/nedia set?se 
t=a.10150129899763273.324 
834.5921882776itype=3. 

J80: Sensacional! Ago¬ 
ra sim, quais sao suas 
musicas de jogos fa- 
voritas? 

MH: Bem, sao muitas, 
mas creio que minha 
trilha favorita de um 
jogo seja a do "Monty 
on the Run". Quando a 
ouvi pela primeira vez, 
havia acabado de en- 
trar na - hoje lendaria 
- loja "Just Micro", em 
Sheffield, e la havia jus- 
tamente um C64, em 
pleno volume, rodando 
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aquele jogo. Fi- 
quei vldrado! 
Passei a tarde 
ouvindo a mu- 
sica. A oca- 
siao, nao tinha 
dinheiro para 
comprar o jogo, 
mas consegui 
uma demo que 
a tocava, en- 
tao, fiquei feliz. 
De todo modo, guardei uns trocados e, na semana 
seguinte, peguei o trem e comprei a minha copia de 
"Monty on the Run". Dias felizes! 

J80: Da para se notar mesmo que voce adora o 
Commodore 64, mas e os Spectrums? 

MH: O Spectrum foi minha segunda paixao em ter- 
mos de computadores (apos o ZX81) e meu primeiro 
micro com cores. Eu amava meus Spectrums, pas- 
sava todas as tardes, apos a escola, jogando coisas 
como Manic Miner, Sabre Wulf e Atic Atac. Ainda 
tenho alguns Spectrums, nao consigo evitar de com- 
pra-los. Costumo jogar com frequencia na compa- 
nhia de minha namorada, ambos amamos os jogos 
do Speccy, especialmente a simplicidade e a joga- 
bilidade deles. 


Conhega mais trabalhos de Max Hall, acesse es- 
tes links: 

Remixes: https ; //soundcloud.com/maxhal 1 

Mixagens originais: http ; //www.reyerbnation.com/ 
naxhal1 

r.NauticDive:: Disco: https : //soundcloud. com/nau- 
ticdive 


J80: Voce costuma frequentar eventos de retro- 
gaming no Reino Unido? Que pensa dos colecio- 
nadores? 

MH: Eu procuro ir ao maior numero possivel de even¬ 
tos. Costumam ser experiences prazerosas, afinal, 
podemos relembrar os bons tempos e jogar ao lado 
de pessoas que pensam como nos. Acabei fazendo 
amizades com varias pessoas nos eventos, sempre 
estamos em contato via Facebook e costumamos 
nos rever quando possivel. Entidades como o Retro 
Revival e o Retro Computer Museum tern mantido 
vivo o sonho, mostrando os jogos antigos e a com- 
putagao de outrora as novas geragoes.Tenho a sorte 
tambem de ter uma namorada que adora retroga- 
ming, entao, sempre estamos jogando aos finais de 
semana. 
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O Soundmonitor 



J80: Muito obrigado pela entrevista. Max, su- 
cesso em sua carreira! 


MH: Eu que agradego! Obrigado! 


* Obs.: para ver as fotos, dos links, e preciso ser amigo 
de Max no Facebook. 
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MOON PATROL J.J.XXX 

CollectorVision (Matt Householder e 
outros) para ColecoVision 
Graftcos/Som: 9 
Agao/Controles: 9 

Marcus Vinicius Garrett Chiado 


O caso e velho conhecido dos re- 
trogamers das antigas. Em 1984, 
o ColecoVision quase recebeu uma 
versao oficial do classico arcade 
da empresa japonesa Irem, Moon 
Patrol, nao fosse o Crash dos Video- 
games de 1983. Abortado pelo selo 
Atarisoft proximo ao langamento, 
tempos depois o jogo apareceu na 
forma de uma ROM nao autorizada, 
um prototipo que teria sido modifi- 
cado e disponibilizado pelo famoso 
programador Matt Householder (co- 
criador, entre outras coisas, do arca¬ 
de Krull), responsavel pela conver- 
sao. Os graficos das naves inimigas 
(havia ate um "sutia voador") e tam- 
bem a tela de abertura se mostra- 
vam, provavelmente por medo de 
infragao aos direitos autorais, distin- 
tos em relagao ao fliperama. O que 
se tinha ate pouco tempo, portanto, 
era esse Moon Patrol "diferente", ba- 
tizado de Matt Patrol. Todavia, tudo 
mudou ha alguns meses quando os 
canadenses do selo CollectorVision, 
motivados por fas que resolveram 
mexer na ROM e "corrigir" os grafi- 
cos e a tela de abertura, publicaram 
o tao aguardado titulo em esquema 
de homebrew. 

Em Moon Patrol, o jogador 


so 


assume o papel de um agente do 
departamento de policia de Luna 
City e, como tal, deve patrulhar o 
temido Setor 9, uma regiao da Lua - 
habitada pelos "piores tipos" - reple- 
ta de desafios e de desafetos. Voce 
pilota, como tal, um buggy lunar 
(o manual de instrugoes menciona 
um "carro") que e visto de lado e 
que e capaz de acelerar/desacele- 
rar, saltar e disparar lasers em duas 
diregoes de forma simultanea, pa- 
trulhando a Lua sobre um terreno 
irregular e rochoso. Ha dois modos, 
dois "circuitos" por assim dizer: o Be¬ 
ginner, introdutorio para iniciantes, 
e o Champion, avangado e com 
um loop sem fim. Cada circuito, por 
sua vez, e dividido em 26 segmen- 
tos demarcados de A a Z - os quais 
se subdividem em 5 segoes: de A a 
E, de F a J, de K a O, de P a T, e de 
U a Z. Ha um mostrador no topo da 
tela, alias, que indica a localizagao 
do buggy em relagao ao percurso 
total. As segoes E, J, O, T e Z, as finais 
de cada trecho, trazem novidades 
ora em cenarios ora em novos desa¬ 
fios, tais como o aparecimento das 
minas terrestres e de tanques. Fique 
atento ao indicador de alerta. 

Existem varios tipos de opo- 
nentes tanto no ar (UFOs, naves) 
quanto em terra (minas, tanques), e 
ha barreiras naturais representadas 
por rochas e crateras gigantes. Caso, 
digamos, o buggy seja alvejado pe- 
las bombas de um UFO ou caia em 
uma cratera, ele e imediatamente 
destruldo. Se o jogador conseguir 
perfazer uma segao rapidamen- 
te, ou seja, com um desempenho 
melhor do que a media (observe a 
tabela com os tempos/valores ao 
final), o respectivo checkpoint dara 
um bonus de 100 pontos por cada 
segundo abaixo dela. Conforme o 
progresso em diregao ao fim do cir¬ 
cuito, mais inimigos aparecerao e 
mais acidentado ficard o terreno. A 
cada segao completada, o jogador 
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ganha 1000 pontos, e ao se comple- 
tar o circuito, ganham-se 5000 pon¬ 
tos. E posslvel jogar em duas pesso- 
as alternadamente. 

O botao direito do controle 
faz com que o buggy salte, o botao 
esquerdo dispara os lasers (um dis- 
paro por vez), e o manche o movi- 
menta horizontalmente, isto e, ace- 
lera ou desacelera o velculo. Parece 
meio obvio, mas nao custa reforgar: 
quanto mais rapido o buggy se des- 
locar, mais longe ele saltara por so¬ 
bre os obstaculos. O laser tern um 
alcance pre-estabelecido, procure 
nao disparar muito longe ou muito 
perto de um inimigo em terra, caso 
contrario, o alvo nao sera atingido. 
A fim de que se possam destruir os 
UFOs, procure disparar intermiten- 





temente e varie a posigao de seu 
buggy na tela, isto e, nao fique "pa- 
rado" . Alias, fique de olho em um 
tipo de UFO cuja bomba e capaz de 
criar crateras instantaneas. Cuida- 
do! Inicia-se com quatro buggies e 
surgem vidas extras aos 10 mil, 20 
mil e 50 mil pontos. Com a perda 
de todas as vidas, voce tern 10 se- 
gundos para pressionar "1" a fim de 
que possa continuar o jogo a partir 
do checkpoint atual, nao havendo 
a necessidade de recomegar da se- 
gao A. O segredo para bons resul- 
tados e "domar" a manobrabilidade 
do buggy enquanto se destroem os 
inimigos, e aprender bem a usar os 
saltos. 
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Em termos visuais, esta ver¬ 
sao do ColecoVision esta fantastica. 
Os graficos do buggy - e a anima- 
gao do "molejo" da suspensao - sao, 
se nao iguais, muito parecidos com 
os do arcade. Os cenarios de fundo 
sao caprichados e - alguns - ani- 
mados, e ha um eiicaz scroll fino. A 
fluidez de movimentagao dos inimi- 
gos e outro destaque positivo. Ain- 
da em termos visuais, o "painel" da 
parte superior da tela, com os mos- 
tradores, pontuagao, tempo, trajeto, 
vidas etc., tambem e bem seme- 
lhante ao da maquina. A musica, 
viciante e velha conhecida dos fas, 
esta presente, e ha bons efeitos so- 
noros, principalmente os sons de ex- 
plosao. O esmero aplicado por Matt 
Householder e mais uma prova de 
que o jogo estava maduro e pronto 
para ir as prateleiras. 

Finalizando, a apresentagao 
do produto e excelente. A caixa, em 
suas tres variantes a escolher (Cole¬ 
co, CBS e Atarisoft), e o manual de 
instrugoes sao muito caprichados. 
O label (etiqueta) do cartucho e bo- 
nito. So podemos recomendar esta 
excelente versao do classico! Tern 
tudo para que seja a melhor versao 
domestica de 8 bits, so levando des- 
vantagem para a linda versao - de 
16 bits - dos computadores Atari ST. 



SEA MONSTER JL 

BitCorp. para Atari 2600 e compativeis 
Graficos/Som: 3 
Agao/Controles: 3 
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Eduardo Antonio Raga Luccas 


C ontinuando com os jogos que a 
CCE, pioneiramente, colocou 
no mercado, por ocasiao do langa- 
mento do Supergame CCE, falare- 
mos um pouco sobre o Sea Monster. 
Nao e a toa que este e um dos mais 
raros jogos da serie "colorida" da 
CCE, pois o jogo e, infelizmente, mui¬ 
to ruim. E, em consequencia, nao 
deve ter vendido muitas copias. 

A historia do jogo, basicamen- 
te, e a seguinte: devido a poluigao 
excessiva jogada ao mar, surgiram 
monstros no oceano e cabe a voce, 
comandante do navio de ataque, 
eliminar as ameagas. Bem surreal, e 
- abrindo um parenteses para rela- 
cionar com algo "nao-videogame" 
o enredo se assemelha ao seriado 
japones, que fez muito sucesso no 
Brasil, o Spectreman! Lembram, 
os monstros surgiam da poluigao. 
Curioso, nao?! 

O jogo tern 6 variagoes, para 
1 ou 2 jogadores, alternados, se- 
lecionados pela chave "Game Se¬ 
lect", mudando a velocidade dos 
inimigos e a ferocidade do ataque. 
As chaves de dificuldade nao sao 
usadas, e a chave Cor-P&B deixa o 
jogo em preto-e-branco ou em co¬ 
res, de acordo com a respectiva po- 
sigao. A chave "Game Reset" inicia 
a partida. 

A agao do jogo se passa em 
uma unica tela. De cara, se asse¬ 
melha ao classico "Seaquest", mas, 
nem de longe se compara a este. 
Apos iniciar a partida, coloque o 
joystick para cima para o seu navio 
aparecer e o jogo se iniciar de fato. 
O navio se movimenta apenas para 
a direita/esquerda. O botao dispara 
os torpedos. 

Mas ao comegar a jogar, per- 


cebemos que o jogo e, lamentavel- 
mente, muito fraco. Os disparos do 
seu navio sao lentos e ha um pe- 
queno hiato entre o disparo e a efe- 
tiva salda do torpedo mar abaixo, 
causado pela pequena animagao 
sonora do disparo. E o tiro sai de- 
vagar demais. Os tiros dos inimigos 
tambem sao um pouco lentos, mas 
o movimento deles, nas variagoes 
mais rapidas, sao mais acelerados, 
o que dificulta bastante. A movi- 
mentagao do navio ate que e boa, 
mas o que efetivamente atrapalha 
sao os disparos lentos do navio. Ah, 
e somente um torpedo pode ser dis- 
parado por vez, ate que ele atinga 
um dos inimigos ou caia no fundo 
do mar, voce nao pode disparar ou¬ 
tro. 



Os graficos do jogo, embora 
sejam rusticos, seguindo o "padrao 
BitCorp", nao comprometem e nao 
sao o problema. O som e pouco 
presente, somente nos disparos e al¬ 
guns efeitos basicos de explosao. 

Enfim, Sea Monster deixa a 
desejar. O cartucho interessara ape¬ 
nas a quern gosta de ter a colegao 
completa da CCE, pois o jogo, uma 
pena, ficou aquem das expectati- 
vas. 
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ATTACK OF THE MUTANT 
CAMELS jLX-L-L 

Llamasoft para Commodore 64 
Graficos/Som: 6 
Agao/Controles: 8 

Marcus Vinicius Garrett Chiado 


A lienrgenas hostis, os Zzyax, usa- 
ram engenharia genetica e al- 
teraram os genes de camelos, trans- 
formando-os em feras de 30 metros 
de altura protegidas por couragas 
de Neutronio e capazes de cuspir 
bolas de laser. E isto nao e tudo! As 
bestas gigantes seguem em diregao 
a sua base para destrur-la, para ex- 
terminar os humanos. Sua fungao, 
enquanto piloto # e neutralizar os ini- 
migos imediatamente ao disparar 
seu laser contra eles, nao os deixan- 
do avangar. Porem, e preciso dispa¬ 
rar mesmo, com vontade, uma vez 
que a couraga e resistente e requer 
dezenas de tiros para que seja anu- 
lada. Ao derrotar um camelo, deve- 
se seguir ao proximo ate que todos 
os seis sejam pulverizados. Depois 
da aniquilagao dos invasores o jo- 
gador tera que pilotar pela zona do 
"Trans Sector Hyperdrive" num pro¬ 
gressive aumento de velocidade, 
desviando-se de mrsseis e sem ati- 
rar, para dar o salto no hiperespago 
- cujo efeito, alias, e muito bacana. 
O gameplay, entao, recomega com 
maior nrvel de dificuldade. Cuida- 
do! Jamais permita a um camelo 
que atinja a sua base (extremidade 
da tela), caso contrario, a partida e 
encerrada imediatamente, o jogo 
acaba. 


A melhor forma de entender 
Attack of the Mutant Camels e ima- 
ginar um dos trtulos do Atari 2600 
que fazem parte da franquia Star 
Wars, o The Empire Strikes Back, reti- 
rar os andadores AT-AT, do Imperio, 
e inserir os tais camelos no lugar. A 
mecanica e identica e, claro, tam¬ 
bem faz lembrar um dos grandes 
classicos do arcade. Defender, ja 
que ambos sao do tipo shooter hori¬ 
zontal. Assim como no Atari, a nave 
do jogador voa em ambos os senti- 
dos, isto e, para a direita e para a es- 
querda, alem de subir e de descer; 
tudo controlado apenas por joys¬ 
tick, inexiste opgao de teclado. Os 
camelos, ao som de pesadas passa- 
das, andam sempre em um mesmo 
sentido e podem ser alvejados tanto 
pela frente quanto por tras, sendo 
que estar proximo a eles e direta- 
mente proporcional a velocidade 



com que os disparos acontecem e 
ao estrago provocado. Em outras 
palavras, nao adianta atirar de lon- 
ge, e necessario estar bem proximo, 
fa tor que aumenta a dificuldade. 
Notem como as bestas mudam de 
cor conforme sao atingidas! 

Ha alguns mostradores na 
parte superior do video. Com eles e 
possrvel saber, por exemplo, em que 
partes do "mapa" os camelos e sua 
nave estao, quao longe ou perto a 
base esta, quantas vidas o jogador 
possui (inicia-se com cinco, cada 
nave suporta tres tiros do inimigo, 
sendo destrurda com o quarto), 
qual o setor/fase atual etc. Na tela 


M 





de abertura existe a possibilidade, 
ainda, de selegao do numero de jo- 
gadores (ate dois nao simultaneos), 
de ligar/desligar a colisao contra os 
camelos e de escolha do "setor" ini- 
cial - do 1 ao 30. 

No Commodore 64, os gra- 
ficos se apresentam de maneira 
simploria, os camelos sao um tanto 
quadrados e o cenario de fundo, 
montanhoso, e repetitivo. Contudo, 
os sons e alguns dos efeitos visuais, 
como o ja citado hiperespago e as 
explosoes, sao bem interessantes 
e bem caprichados, dao um cer- 
to charme ao jogo. Existe tambem 
uma versao para o Atari 800, mais 
bonita visualmente e com anima- 
gao mais fluida, porem, pior no que- 
sito som. Nao se engane pelo visual, 
que parece ter sardo da mente de 
um viciado em LSD, ou pelo fato de 
que o gameplay seja repetitivo. At¬ 
tack of the Mutant Camels e diverti- 
do e vicia, e desafiador! 

Curiosidades: O programador 
Jeff Minter, da Llamasoft, adora bi- 
chos ruminantes, tanto que produ- 
ziu outros trtulos "curiosos", tais como 
Sheep in Space e Metagalactic Lla¬ 
mas Battle at the Edge of Time. Em 
1984 e 1987 langou as continuagoes 
de Mutant Camels, respectivamen- 
te Revenge of the Mutant Camels 
e Return of the Mutant Camels. Ele 
foi, alias, um dos entrevistados do 
documentario "From Bedrooms to 
Billions" (vide artigo nesta edigao). 
O trtulo tambem e conhecido como 
Advance of the Mega Camels, con¬ 
tudo, ha outro jogo da Llamasoft, 
da famosa serie Gridrunner, que foi 
langado nos E.U.A. como Attack of 
the Mutant Camels, o que gerava 
confusao a epoca. 

DICAS: O metodo mais rapido para 
que se destruam os camelos e dispa¬ 
rar contra eles por tras, nunca pela 
frente. Posicione sua nave bem per- 
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to da causa do bicho e segure o bo¬ 
tao do joystick para que este fique 
diretamente pressionado. Isso fara 
com que os disparos sejam seguidos 
e rapidos. Cuidado com as bolas 
de laser que os camelos disparam, 
movimente-se verticalmente a fim 
de evita-las. Elas saem da regiao 
da boca, quase sempre de duas em 
duas, apos breves pausas; as vezes 
uma terceira, diferenciada, parece 
ser teleguiada. Aprenda o interva- 
lo, mega o tempo e tire proveito, 
desviando sua nave por sobre ou 
por baixo dos disparos. Fique aten- 
to ao radar, nao deixe o inimigo se 
aproximar da base! 



TOYSHOP TROUBLE ±±±± 

Atari Age (John Payson) p/Atari 
2600 e compatfveis 
Graficos/Som: 7 
Agao/Controles: 9 

Antonio Borba 


H omebrews e como chamamos 
os jogos modernos desenvol- 
vidos para o Atari 2600. Para mui- 
tas pessoas pode ser uma surpresa 
descobrir que hoje, quase 40 anos 
depois da fabricagao do primeiro 
videogame Atari, existam pesso¬ 
as que se dedicam a desenvolver 
novos jogos para a plataforma. En- 
tretanto, ha dezenas de entusiastas 
que se dedicam a isso - nao como 
principal atividade, mas como ho¬ 
bby e por amor aos videogames. E 
ainda e posslvel ser pago por isso. 
Observando-se a loja da Atari Age, 


comunidade dedicada a Atari e 
videogames classicos, pode-se per- 
ceber que existem pelo menos 80 
homebrews a venda, somente para 
o Atari 2600. 

Com os recursos atuais dis- 
ponlveis aos programadores, e 
posslvel desenvolver jogos ainda 
melhores do que aqueles que exis- 
tiam nos anos 80. Mesmo assim, e 
muito dificil superar a jogabilidade 
dos velhos classicos. Uma grata sur¬ 
presa se seguiu - Toyshop Trouble 
e, de fato, um dos melhores jogos 
dispomveis para o Atari 2600. Lem- 
brando em muito a jogabilidade 
do Pressure Cooker, um dos jogos 
que exigem a montagem de ham- 
burgueres em determinada ordem. 
Toyshop e completamente original 
e, assim como Pressure Cooker, exi- 
ge um racioclnio apurado em fases 
que nunca se repetem, e ha sempre 
um fator aleatorio na composigao 
de cada uma. 

O game consiste na seguinte 
premissa: voce e um ajudante de 
Papai Noel que tern a incumbencia 
de salvar o Natal, para isso deven- 
do pintar os brinquedos com a cor 



certa. Isso pode exigir uma ou duas 
cores, que podem inclusive deman- 
dar a pintura em determinada or¬ 
dem! Na pratica, as fases crescem 
em dificuldade enquanto o nume- 
ro de brinquedos aumenta e exige 
que voce decore as cores de cada 
um, devendo aproveitar cada vez 


que se desloca para pegar deter¬ 
minada cor de tinta para pintar o 
maior numero de itens daquela cor, 
do contrario o tempo pode se esgo- 
tar. 

As oito cores de tinta e inu- 
meros brinquedos oferecem desafio 
mais do que suficiente para mante- 
lo ocupado por muitas horas. Ha um 
desafio adicional que exige certa 
dose de coordenagao para conse- 
guir cumprir as tarefas no tempo 
previsto: e necessario correr (segu- 
rar o botao do joystick). Ocorre que, 
propositalmente, o botao e utilizado 
para dar uma camada de tinta nos 
brinquedos. Portanto, ao correr e 
passar por cima dos itens, voce es- 
tara pintando-os automaticamente. 

Interessado? O Toyshop Trou¬ 
ble esta dispomvel para compra 
atraves da AtariAge . 



THE KRYSTAL CONNECTION HI 

Retro Software para BBC Micro e 
BBC Master 
Graficos/Som: 7 
Agao/Controles: 7 

Marcus Vinicius Garrett Chiado 


O malevolo Commodius roubou, 
de Marte, o Cristal do Poder 
que gera oxigenio para os habi- 
tantes daquele planeta. Roubou-o 
e o escondeu na Terra, mais preci- 
samente em um sitio arqueologico 
repleto de ossos, caveiras e potes. O 
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pior, o lugar e patrulhado por robos 
que matam quaisquer estranhos ao 
menor sinal de movimento. E voce 
controla um guerreiro marciano 
cujo dever e justamente recuperar 
o cristal! 

Este e o enredo de The Krystal 
Connection, titulo da Retro Softwa¬ 
re em que o jogador deve, nas 12 
telas que o compoem, coletar os 
artefatos arqueologicos - e o cristal! 
- enquanto evita o contato com os 
inimigos e usa os elevadores para 
percorrer os andares. Nao ha armas 
dispomveis ao nosso heroi, porem, 
ele e capaz de momentaneamen- 
te aprisionar os robos - por alguns 
segundos - em uma especie de jau- 
la instantanea ao solta-las no chao 
em frente a eles. Passa-se a tela se- 
guinte somente depois da coleta de 
todos os objetos, que proporcionam 
10 pontos cada quando apanha- 
dos. Usa-se apenas o teclado para 
controlar o personagem, as teclas 
sao: Z (para esquerda), X (para di- 
reita), : (para cima), ? (para baixo), 
RETURN (solta a jaula), QeS (liga o 
som, desliga o som) e ESCAPE (sai 
do jogo). Interessante observar que 
nao ha como saltar, ou seja, perde- 
se uma vida ao cair nos andares in- 
feriores. O marciano nao pula! 

A mecanica e semelhante a 
de outros tltulos do genero plata- 
forma, isto e, deve-se unir destreza 
nos controles a uma boa estrategia, 
afinal, nem todos os objetos estao 
em locais faceis de se alcangar. 
Se voce e fa de Manic Miner e de 
Jet Set Willy, nao se preocupe, esta 
mais do que preparado. Em termos 
visuais, a tela de abertura e muito 
bonita, os graficos sao bons e colo- 
ridos, feitos no chamado Mode 1 de 
alta resolugao, e a viciante musica 
e os efeitos sonoros sao otimos. Em 
termos de jogabilidade, assim que o 
jogador se acostuma com o teclado, 
ela agrada bastante. De toda for¬ 


ma, seria interessante poder contar 
com o joystick. 

Curiosamente, The Krystal 
Connection deveria ter sido langa- 
do oficialmente em 1986. Apesar 
de um interesse inicial por parte 
da softhouse Melbourne House, a 
negociagao nao foi adiante com o 
programador Stephen Smith, pois 
parece que aquela empresa estava 
abandonando a plataforma BBC 
a ocasiao, entao, o projeto acabou 
engavetado. Porem, em 2009 a Re¬ 



tro Software, por meio de um hack 
(o codigo fonte, infelizmente, foi per- 
dido) autorizado pelo criador, foi ca¬ 
paz de finaliza-lo, implementando 
algumas particularidades (adigao 
da bela tela de abertura, uso de 
senhas para que se avancem os nl- 
veis, compatibilidade plena com o 
BBC Master etc.) e acertando alguns 
detalhes. No fim, ele foi langado na- 
quele mesmo ano, no evento Acorn 
World, em versoes tanto em cassete 
quando em diskettes de 5,25" e de 
3,5" com embalagens caprichadas 
e coloridas. 

Recomendamos The Krystal 
Connection, e um bom e viciante 
jogo para o BBC Micro. 

Dicas: Cuidado, e claro, com os ro¬ 
bos. Eles seguem sempre um mes¬ 
mo comportamento, ficam para la 
e para ca, mas quando avistam o 
personagem do jogador, avangam 
diretamente para cima dele. Fique 


imovel e, quando o inimigo estiver 
bem perto, solte a jaula e siga na di- 
regao oposta, mas atengao, somen¬ 
te e possivel langar uma nova jaula 
quando a agao da antiga acabar. 
Uma vez enjaulados, e possivel pas- 
sar pelos robos sem que voce seja 
morto. O segredo do gameplay esta 
em saber fazer bom uso dos eleva¬ 
dores e das jaulas. Pense bem antes 
de realizar uma manobra, ha al¬ 
guns objetos que ficam em lugares 
de diflcil acesso e requerem plane- 
jamento. Cada tela que se passa da 
direito a um codigo para a proxima 
fase, que aparece no comego da 
tela seguinte. Anote o codigo e nao 
tenha que "comegar do zero" nova- 
mente, inicie a partida ja do ponto 
em que parou. 





I 


37 


1 



















Bo 


CURIOSIIMDES 

V^V^U^v^^ULr/Zrvlr/Uzi^d/ 



Georg Bahr Juliao 
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C omo era decidir a compra de um jogo nos anos 80? Com a chegada de datas festivas como Natal, Dia da 
Crianga ou aniversario, epocas em que podiamos pedir presentes, sempre ficavamos euforicos. Tinhamos 
a opgao de ir a uma loja de departamentos e sair com a fita cassete na mao ou encomenda-lo, por intermedio 
de alguma propaganda das softhouses nacionais em revlstas especiallzadas, bastando preencher o respecti¬ 
ve cupom e aguardar a entrega do pedido pelos Correios. Porem, uma duvida sempre nos atormentou... Sera 
que aquele tal jogo era bom? Algumas revis¬ 
tas especializadas da epoca ate podiam tra- 
zer algum material disponrvel para analise, 
mas ir a uma loja e pedir uma demonstragao 
estava fora de cogitagao. Nao tendo nenhu- 
ma indicagao de colegas, so nos restava o 
marketing disponivel, ou seja, comprar pela 
aparencia do produto ou pelo titulo. 

As principais softhouses dedicadas ao 
TK2000 possuiam caracteristicas proprias na 
distribuigao dos produtos. A Plan-Soft (PS) e a 
Ciencia Moderna (CMC), por exemplo, ado- 
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Voce ett6 no comando de um 
tanque, e »ua mitsfio 6 detfruir 
um quartel general inimigo 
dentro de um labirinto, e 
guardado por carrot blindadot. 
Um tensor de proximidade 
indicard a posif Ao do alvo no 
painel de instrumental. 
Comando independente de 
dire*Ao, de tiro e detlocamento. 
Jogo fantdttico, combinando 
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tentonto fazer o moior numero de pontos 
possivel, de forma o conseguir atravessar 
os qualro estagios de dificuldode crescente 
e, ainda acoplar-se as outras noves. 
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tavam capas padrao, apenas alteravam os no- 
mes dos jogos e algum numero que porventura 
estivesse associado. 

Ja a Cibertron (C) caprichava nas embala- 
gens, que traziam um logotipo com caracterfsti- 
cas proprias para cada titulo, alem de contarem 
com uma breve descrigao e informagoes sobre 
outros jogos. Visualmente, todas tinham o mes- 
mo jeitao. 
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A SoftKristlan (SK) era a unica que contava 
com capas totalmente dlferenciadas, cada uma 
com arte propria tentando fazer referenda ao 
jogo. A capa tambem trazia uma breve descrigao 
que nem sempre acrescentava alguma informa- 
gao relevante, tal como "o melhor jogo ja produ- 
zido...” ou "dois sensocionais jogos de agao para 
o seu micro". Outra caracterfstica era o que cha- 
mavam de “Azimuth Regulating System", o qual 
nada mais era que a gravagao de um tom na 
frequencia de 5 KHz, durante 60 segundos, para 
ajudar na regulagem da posigao do cabegote 
do toca-fitas. 

A Microsoft usava propagandas em revis¬ 
tas. No inicio, traduziam o conteudo, tais como 
textos e placares de todos os titulos, e proporcio- 
navam encartes caprichados com arte, descri¬ 
gao e instrugoes de como jogar. Porem, nos jogos 
mais recentes, o material deixou a desejar talvez 
por influencia da concorrencia. A empresa sem¬ 
pre teve padronizagao das capinhas, caracteri- 

zadas pelo arco-iris mesmo apos assumirem o nome Multisoft/SuperSoft (MS). 
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Outro fator decisivo para a escolha e a compra era o titulo de um jogo. Em- 
as principals softhouses dispusessem de pessoal capacitado para o traba- 
processo de conversao a partir do Apple II, com otimo conhecimento de 
Assembly do processador 6502, aparentemente nao 
tiveram criterio algum para rebatizar os jogos adap- 
tados do micro da Apple. Algumas vezes usava-se o 
nome original, mas em outros casos resolviam desca- 
racterizar o titulo, fosse pelo temor de algum processo 
por violagdo de direitos autorais ou talvez pelo simples 
desconhecimento do nome real, visto que em muitos 
casos as adaptagoes eram feitas com base em versoes 
ja "crackeadas" dos softwares. Essa particularidade fez 
com que surgissem algumas curiosidades no Brasil. 
Destacamos: 



/HKRCSWT 



/HKPCBOfT 




A2-FS1 Flight Simulator . Traduziram-no apenas 

como Simulador 
de voo tanto na 
Plan-Soft quanto 
na Cibertron. Pro- 
vavelmente qui- 
seram eliminar 
qualquer referen¬ 
da ao Apple II. 
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Ambas as versoes vinham com manual em Portugues praticamente copiado do original da SubLogic. 

Alien Typhoon virou Ataque para a Microsoft, jet a SoftKristian optou por Space Attack . Ambas se base- 
aram nas caracterfsticas do jogo em que naves alienrgenas atacam em formagao. 

Apple Invader . Clone 
de Space Invaders, no TK2000 
era Multi-Invader , inclusive 
com a retirada da maga (do 
Apple II) da tela. 

Apple Pctnic. Tanto na 
Plan-Soft como na MS era 
apenas Panico . mas valendo- 
se de uma grande criativida- 
de, a SoftKristian o rebatizou 
de Operacao Periao . 

Asteroids foi apenas "abrasileirado" para Asteroides pela Cibertron. 

Autobahn . A MS, numa tradugao quase literal, achou por bem chama-lo de Auto Estrada , e traduziram 
o placar com termos em Portugues. Ja para a SoftKristian, tratava-se de uma Corrida Maluca . Nessa versao, 
o velocrmetro se manteve como no original, isto e, em milhas. 




Ceiling Zero. Um jogo que comega no Plano 14 e vai descendo ate o Plano Zero , mas apenas na caixinha 
da SoftKristian, pois ao iniciar, o nome original aparecia tal qual na versao do Apple II, porem, sem credito 
algum. 
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County Carnival. Um Tiro ao 
Alvo como na brincadeira caracteris- 
tica dos parques de diversoes. Curio- 
so e que, na adaptapao, perdeu-se 
a tela de apresentapao, ou pior, na 
tela ficaram alguns dos comandos 
utillzados no processo de conversao. 




Crazy Climber. Na CMC, o jogo 
virou Escalada , afinal, e isso que o 
nosso escalador maluco faz - alem 
de desviar-se dos obstaculos (e ate da 
morte) para que chegue ao topo do 
edificio e possa ser resgatado pelo he- 
licoptero. Na conversao esqueceram, 
entre outros detalhes, das chamadas 
para o placar. 


Death Star . Um jogo que remete ao final de Star Wars. Deve-se pilotar sem bater nas paredes, destruindo 
os Tie Fighters e as torres laser ate conseguir destruir o reator da Estrela da Morte. Provavelmente devido a 
semelhanpa dos dutos de exaustao do reator para com um grande canal, o titulo virou Desfiladeiro Mortal . 
Na adaptapao, perderam-se as chamadas para os textos de irricio e de vitoria. 


Draw Poker . Apenas Poke r para a MS, assim como Microchess se manteve apenas como Xadrez . Ambos 
foram adaptados com as devidas tradupoes, classificados como "jogos inteligentes" enquanto os demais eram 
"jogos animados". 
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Dung Beetles . A SoftKristian manteve o titulo. Quern criou Labirinto dos Besouros foi a MS, mas novamen- 
te o nome foi alterado apenas na caixinha. Ao comegar-se, a tela inicial e semelhante a do Apple II com a 
inscrigao Bob Bishop's Dung Beetles, porem, houve a remogao das informagdes de Copyright. 



Galaxy Wars. Na Cibertron, ele virou Galaxians . O jogo era um bonus extra que acompanhava a mes- 
ma fita do Gamma Goblins, o qual teve o nome mantido. 



Gobbler . Neste clone de Pac-Man, a SoftKristian tambem manteve o titulo, mas para a MS, que tal um 
caprichado Papa Tudo ? E com direito a uma tela de inicio diferenciada, "mas nem tanto". 




Goraon . A MS manteve o titulo, ja a Plan-Soft, dando uma de espertinha, chamou-o de Defender , obvia- 
mente por ser um nome jet conhecido no mercado. 
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Head On . Por que diabos a SoftKristian o chamou de Desafio Fatal ? A MS nao ficou muito atras, chamou-o 
de Corrida . Tudo bem que o trtulo original tambem tem mais a ver com o objetivo de quebra-cabega do que 
com o fato de ser ter um carrinho desviando de outros num labirinto. 





Minotaur . Na versao da Plan-Soft, foram traduzidos o placar e todo o texto da introdugao, alem de cria- 
rem um manual digital com instrugdes para que jogassemos Minotauro . 



Night Crawler foi apelidado de Centopeia pela Plan-Soft, a MS o renomeou para Parque das Aranhas . 
caminho seguido pela SoftKristian, que o chamou de Aranhas em uma coletanea na qual vinham Bug Attack 
e Night Crawler. 
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Norad foi traduzido, ganhou o subtitulo de Joaos de Guerra, provavelmente devldo ao filme homonimo 
(War Games) que retratava o quartel general do sistema de defesa aeroespacial norte-americano durante a 
Guerra Fria. A proposito, ele tambem "perdeu" a maga do Apple II no que seria a letra A. 



Out Post . Proteja sua Estagao Orbital dos ataques nesta adaptagao da MS com direito a alteragao do 
nome na tela inicial, tradugao do placar e a ja habitual remogao dos creditos. 



Pulsar II . Acerte o pulsar tentando atravessar o Campo de Forga . O curioso e que nem alteraram o nome 
do binario que aparece no contador de carregamento dos blocos, mas a caixinha trazia o trtulo alternativo. 
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Billy Raster Blaster . O bom e velho Fliperama (Multi Flipper) que a Microdigital enviava como brinde de 
fabrica em algumas remessas do TK2000 II. Curiosidade desta versao adaptada e a tradugao dos textos e a 
remogao de itens graficos, tais como a assinatura “Billy". 




Riverbank International Gran Prix era o Gran Prix da Plan-Soft traduzido com alguns erros, mas sem per- 
der a caracteristica principal das pistas feitas de “palitinhos". Curioso era o homonimo da MS, que ao iniciar 
trazia o titulo original de Road Race, um joguinho obscuro em baixa resolugao. 



Tie Fighter Docking. Em metis um ultrajante descaso com a saga Star Wars, o jogo foi renomeado pela 
MS para Pouso Esoacial . Ao menos a tradugao aconteceu apenas na caixinha, o software permaneceu com 
o texto original inalterado e com o objetivo de pousar a sua nave na estagao espacial. 

Pulo do Saoo da MS, que nao e o famoso Frogger, mas o Ribbit. 




I 


MS 


1 


























































curiosiimdes 

V^V^U^V^^ULr/Zrvlr/Uzi^d/ 


Sabotage . Sabotaaem para a MS, ele virou Contra Ataque em mais um ataque de criatividade da 
SoftKristlan, afinal, devemos contra-atacar os helicopteros e os avioes bombardeiros, e evitar a invasao dos 
paraquedistas. _ 

Shooting Alien . Chamado de Ataque II apenas na caixinha, na primeira tela ja aparecia o nome origi¬ 
nal. Provavelmente a MS tentou aproveitar o sucesso do jogo Ataque (Alien Typhoon). 

Spider Tag. O objetivo e fugir das aranhas na Ilha das Aranhas . Mais uma vez a MS alterava o nome na 
caixinha, mas na primeira tela o titulo original estava la. 

Star Blazer . Jogo cujo objetivo e executar missoes com o seu Bombardeiro . Com direito a tradugao do 
placar e eliminagao dos creditos, a MS fez um bom servigo. 



Swashbuckler . Nada mais e, de acordo com a CMC, que um Espadachim . A Plan-Soft ja manteve o titulo 
original, infelizmente baseado em uma versao sem a tela de inrcio e com apenas um cenctrio e um numero 
reduzido de oponentes. 

Twerps. O objetivo e resgatar os alienigenas de mesmo nome. Nada mais justo que fosse chamado de 
Resaate . o problema e que a SoftKristian o distribuia junto com o jogo Suicide (Suicida/Suicidio), entao, a capa 
trazia o nome Resgate Suicida, o que gerava mais confusao. 

Worm Wall. O Quartel General da MS. So se fosse um quartel de vermes... 


Particularmente, five decepgoes em algumas compras, principalmente pelo fato de que o TK2000 nao 
tinha a mesma variedade de jogos disponiveis para um micro "top" - e tambem tinha poucos colegas com 
quern compartilhar dados, informagoes e opinioes. 

O fato e que de pouco adiantavam ideias mirabolantes para dar titulo a um jogo, o que sempre inte- 
ressou realmente foi o entretenimento proporcionado. Afinal, era frequente que os usuarios vulgarizassem os 
titulos com apelidos quase inf antis como "jogo da cobrinha","... da navinha","... de tiro","... da escada","... do 
carinho","... do labirinto" etc. 
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Documentario: 



Marcus Vinicius Garrett Chiado 


P or que tanta gente ficaria numa fila para entrar 
em um aterro sanitario?. Este e outros questio- 
namentos procuraram ser esclarecidos em um do¬ 
cumentario langado no mes passado via Xbox Vi¬ 
deo da Microsoft, mais precisamente no dia 20 de 
novembro, o alardeado Atari: Game Over. Em seus 
66 minutos de duragao, ele trata essencialmente da 
ascensao e da queda da gigante americana dos 
games, a Atari, tendo como foco o que para muitos 
constitui uma "lenda urbana" (vide quadro), o mito 
que cercou o jogo E.T. The Extra-Terrestrial, injusta- 
mente considerado como o pior da Historia, bem 
como, segundo a imprensa especializada de antiga- 
mente, um dos culpados pelo chamado Crash dos 
Videogames. Com produgao do estudio Lightbox 
(financiado pela Microsoft) e diregao de Zak Penn, 
conhecido previamente pelo filme Incident in Loch 
Ness e por coescrever X-Men: O Confronto Final, no 
video se descortina o infame aterro sanitario da ci- 
dade de Alamogordo, no Novo Mexico, e revela-se, 
de uma vez por todas, a veracidade daquela lenda 
retrogamistica em que a Atari, em um ato para se 
livrar do encalhe, teria mandado la enterrar milha- 
res/milhoes de cartuchos em 1983. 


O projeto teve inicio quando se juntou a obses- 
sao de Joe Lewandowski, a ocasiao socio de uma 
empresa de descarte/coleta de lixo que acompa- 
nhou o processo de despejo dos cartuchos no aterro, 
ao desejo do ja citado cineasta, um fa incondicio- 
nal da Atari que simplesmente nao se conformava, 
que precisava saber se a lenda era real. De fato, 
Lewandowski, creditado como "expert no aterro", 
passou anos pesquisando o local e o descarte, bati- 
zado pelos fas de "The Great Video Game Burial of 
1983", tendo cuidadosamente estudado documen- 
tos, recortes de jornais e fotos Polaroid da epoca; 
trabalho de um verdadeiro arqueologo amador, um 
"Indiana Jones dos games" (guarde esta afirmagao 
e preste atengao a brilhante cena de encerramen- 
to). Curiosamente, a coisa toda quase nao scriu do 
papel, pois politicos e ambientalistas da cidade te- 
miam que a abertura do aterro pudesse trazer a luz, 
alem de cartuchos, perigos como gas de mercurio e 
chumbo, subprodutos que poriam a populagao em 
risco. Com tempo e insistencia, porem, a luz verde 
foi dada pelos governantes do Novo Mexico e de 
Alamogordo. 

Nao se podia, e claro, deixar de fora a historia 
do responsctvel por E.T., um programador e funcio- 
nario da Atari, Howard Scott Warshaw, recontada e 
retratada desde sua contratagao, em 1981, a sub- 
sequente demissao com a decadencia da empresa 
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CONTROVERSY: 

Ainda que o documentario retrate um procedimento que foi testemunhado por centenas 
de pessoas e acompanhado por diversos profissionais, ha uma parcela de fas e de cole- 
cionadores que desconfiam da empreitada, caso de nosso coeditor, o Eduardo Luccas. 
Ha a suspeita de que a coisa toda tenha sido “plantada” ou exagerada, que seja, em al- 
gum nfvel, armapao da Microsoft e da Fuel Industries, responsaveis respectivamente pelo 
documentario e pela escavapao. Um ponto que deixa os desconfiados com a pulga atras 
da orelha e o fato de que, em tempo recorde, os cartuchos desenterrados apareceram 
a venda no site eBay - e atingiram prepos, guardadas as devidas proporpoes, astrondmi- 
cos. 

Outra particularidade que, segundo os desconfiados, e curiosa: Como, apos mais de 30 
anos e apesar das condipoes em que foram depositados, a maioria dos cartuchos estao 
em bom estado estetico (claro, sujos) e ainda funcionam? Por que so j'ogos comuns, triviais, 
e nenhum mais raro? O artigo escrito por um arqueologo que acompanhou o processo, 
Andrew Reinhard, levanta ainda outros problemas, tais como a falta de cuidado com que 
o material foi armaienado e manipulado apos os tres dias em que a escavapao ocorreu. O 
artigo pode serlido (em Ingles) pormeio da URL abaixo. Verdade, mentira ou exagero? 

Voce decide! 

https : //archaeogarning. uordpress. corn/2014/11/04/the-capital isM-of-late-archaeology-alanogordos-atari-garnes-on-ebay/ 


em 1984. Prepare-se para "causos" engragados, ge- 
ralmente envolvendo drogas, o ambiente caotico do 
"escritorio" e os amalucados colegas programadores, 
e tambem curiosidades acerca dos outros trabalhos 
do autor, teds como os jogos Yars' Revenge, Readers 
of the Lost Ark e os primeiros "easter eggs" do Atari 
2600. Digamos que, em ultima instancia, fez-se justi- 
qa ao talento inato de Warshaw, unico programador 
da companhia que atingiu a casa do "milhao" em 
vendas - e com mais de um jogo! - e que teve a 
coragem de assumir um projeto que precisava ser 
entregue em pouco mais de um mes, quando nor- 
malmente se faziam em 5 ou 6 meses. Conforme re- 
velou Steven Spielberg em uma entrevista, Warshaw 
era "um genio de carteirinha". A carapuga de vilao, 
contudo, parece ter sido colocada a forga nele com 
a passagem dos anos. 


A linguagem de Atcai: Game Over e leve e 
divertida, ora assume um rigor historico, com recor- 
tes da epoca e informagoes oficiais, ora lida com 
lembrangas e observagoes anedoticas dos varios 
entrevistados, pessoas como Manny Gerard (codire- 
tor de operagoes da Warner de 1974 a 1984), Nolan 
Bushnell (cocriador da Atari), Susie Galea (prefeita 
da cidade), Seamus Blackley (cocriador do Xbox), 
Mike Mika (designer de jogos), Andrew Reinhard 
(arqueologo) e tantos outros. Um convidado ilustre 
que nao pode ficar de fora foi o escritor Ernest Cline, 
autor do popular livro "Ready Player One", que ja 
apareceu aqui nas paginas da Jogos 80 (edigao de 
numero 8). Cline, nao podendo perder a escavagao 
por nada neste mundo, decidiu-se por fazer uma 
"road trip" com seu DeLorean, passando por alguns 
locais interessantes - como a Area 51! - antes de 
chegar ao destino. Hilario! E funciona como um ali- 
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vio comico. 


O fio condutor do enredo e 
a escavagao propriamente dita, 
realizada por varios profissionais 
do ramo e acompanhada pelos 
envolvidos no projeto e por ar- 
queologos e historiadores profis- 
sionais. O desenrolar e lento, se¬ 
gue num crescendo, e o apice 
acontece em um anuncio feito 
aos 54:43 do video, quando fica 
dificil nao se emocionar com a 
declaragao que Warshaw da 
aos presentes - sim, ele estava 
la! Interessantissimo notar que, por ser um evento 
aberto, o local fervilhava de fas e curiosos que, ve- 
jam so, vieram dos quatro cantos dos Estados Unidos 
somente para a ocasiao. No decorrer do documen- 
tario, outros topicos que nao o aterro, alguns ja cita- 
dos neste artigo, sao apresentados: a ascensao e a 
queda da Atari, o PONG, o mercado de games no 
comego dos anos 80, os primeiros llcenciamentos de 


da criagao e do langamento de E.T., o Crash etc. 
etc. Ha muita informagao interessante, mas e preci- 
so saber Ingles, nao ha legendas em Portugues. 

Gragas aos envolvidos e ao Xbox Entertain¬ 
ment Studios, os jogadores e colecionadores das an¬ 
tigas podem, de uma vez por todas, desvendar o 

mito que ha decadas os asso- 
lava. Em concordancia com 
Atari: Game Over, sim, os 
cartuchos de E.T. e de tantos 
outros jogos, embora nem de 
longe na quantidade que 
se especulava, estavam re- 
almente enterrados la des- 
de 1983. Sim, a Atari optou 
por se livrar do encalhe de 
uma forma nao tao agrada- 
vel, mas pragmatica, logica 
e pratica. Sim, tudo aquilo 
aconteceu realmente. Em 
uma leitura subliminar e 
metaforica, todavia, o do- 
cumentario mostra que mods 
coisas foram enterradas na- 
quele ano distante. A Atari, 
enquanto companhia, foi la 
enterrada. Uma geragao de 

> 



Aterro em foto da epoca 


Embora Joe Lewandowski tenha acompanhado o descarte dos cartuchos 
no aterro em 1983, ele acabou se esquecendo da celula (nome tecnico 
dos “buracos" em que os lixos sao jogados) em que estavam. Naquela 
epoca, os donos do aterro tambem nao se preocupavam em manteruma 
lista atualizada com essas informagdes, que acabaram perdidas. A flm de 
realizar a descoberta, ele utilizou, entre outras coisas, duas fotos em preto- 
e-branco que foram publicadas em 26 de setembro de 1983 no jornal El 
Paso Times. Uma mostrava o local sem muitos detalhes ou pontos de re¬ 
ferenda definidos, a outra mostrava a fotografa e o posicionamento da 
camera no momenta do disparo. Usando mapas, diagramas e as fattdicas 
fotos, Joe foi capaz de aponfar com boa exafidao, levando em confa o 
que pareciam ser galpdes ao fundo, o ponfo em que deveriam realizar a 
escavagao, ou seja, o ponto onde estavam as possfveis celulas. E acertou 
em cheio! 


titulos do cinema e da TV para o console, a historia 
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jogadores foi la enterrada. A areia de Alamogordo, 
quem diria, engoliu a empresa que virou sinonimo 
de videogame, a empresa que acabou dando inrcio 
a um mercado promissor que dura ate hoje, a em¬ 
presa que imortalizou o videogame nos corapoes de 
todos nos. A Atari. 

Era o fim de uma era. O aterro engoliu. 


Acima, Howard Scott Warshaw em cena do documentario, 
abaixo, Joe Lewandowski. 


Atari: Game Over pode ser visto gratuita- 
mente por meio dos consoles Xbox, com o servi- 
go Xbox Video, ou atraves da URL abaixo, sendo 
requerida a criagao de um cadastro gratis: 

http ; //yideo.xbox.com/noyie/atari-qane-oyer/4bS575c6- 

bd05-48e8-92c9-c61ba57e8025 
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Alamogordo ja era famosa muito antes da historia dos 
cartuchos e do aterro. Em julho de 1945, o primeiro teste 
de detonagao nuclear do mundo, conhecido como Tri¬ 
nity, aconteceu em uma localidade proximo a cidade. 
Ham, um chimpanze macho, o primeiro hominideo a ir 
ao Espago (em um woo suborbital), esta enterrado la, no 
New Mexico Museum of Space History. Uma das mais im- 
portantes bases da forga aerea dos E.U.A., a Holloman 
Air Force Base, flea a apenas 10 KM do lugar. 


Acima, Manny Gerard, Codiretor de 
Operogoes da Warner; ao lado, Va- 
rios cartuchos sendo desenterrados. 



Depois de tudo que foi dito ao longo dos anos, nos, da Jogos 80, achamos que E.T. nao e, nem de 
longe, o piorjogo da Historia. A verdade e que as pessoas, a ocasiao, estavam despreparadas para 
ele, para uma proposta diferente. 

Primeiramente, o manual de instrugoes parecia ser sumariamente ignorado, portanto, nao se sabia 
como joga-lo corretamente (vide a Jogos 80 de numero 2 e aprenda a jogar). Em segundo lugar, 
ele trazia algumas novidades “estranhas" a quern estava acostumado com a simplicidade de titu- 
los, por exemplo, como Pac-Man e River Raid. Havia interagao entre os personagens. O agente do 
governo estava interessado nos objetos que E.T. carregava, o cientista, no proprio E.T., Elliott podia 
ajudar o alienigena se fosse chamado etc. Construiu-se um cenario, um mundo por assim dizer, que 
era como um cubo, tinha dimensoes, nao era “chato", nao existiam apenas uma ou duas telas, era 
possfvel perambular por elas. Sim, o jogo apresentava problemas, os jogadores acabavam fazendo 
com que E.T. caisse muito nos buracos realmente, algumas vezes a locomogao/orientagao se mos- 
trava confusa. 

Tudo, e claro, culpa do pouqufssimo tempo que Howard Scott Warshaw teve para criar o produto. 
Conforme ele mesmo disse em entrevista a Jogos 80, se um pouco mais de tempo estivesse disponi- 
vel, ele teria feito melhor. 
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ENTREVISTA: Quinn Dunki 


Q uinn "BlondiHacks" Dunki. Ela e a musa inspi- 
radora de muitos nerds e geeks. Apos mexer 
com um Apple 11+ na infancia, a canadense radi- 
cada nos Estados Unidos se apaixonou por informa- 
tica e hardware, tendo se tornado uma das pessoas 
mais conhecidas no meio. Dentre varios projetos, 
ela construiu, quem diria, seu proprio computador, 
o Veronica. Alias, constmir e o que ela mais gosta 
de fazer! Gragas ao nosso colaborador do Rio de 
Janeiro, o Juan Castro, voces poderao ler agora 
uma entrevista bem divertida e interessante com a 
hacker. Alem de inteligentissima e habilidosa, ve- 
rao que tambem e muito simpatica e bela! 


algo que voce queria fazer para sempre? 

Q.D: Sempre gostei de montar, quebrar e conser- 
tar coisas. Isso desde antes do que eu consigo me 
lembrar. Quanto aos computadores, meu momen- 
to "a-ha" foi quando eu tinha seis anos e meus pais 
trouxeram um Apple 11+ para casa. No momento 
em que eu o llguei, eu soube que aquilo era o "meu 
negocio". Era isso que eu faria pelos proximos 50 ou 
60 anos. 

J80: Ha algum tipo de computador com o qual 
voce gostaria de ter mexido, mas nunca teve 
chance? Quais? 

Q.D: Houve alguns. Sempre quis brincar com um 
Amiga. Era um computador que fazia sua cabega 
explodir (e ainda <§!). Fui usuaria de Apple II ate bem 
nos anos 90, mas eu secretamente desejei o Ami¬ 
ga por muitos desses anos. Tenho, sim, intengao de 
pegar um para brincar qualquer dia desses, ja que 
eles ficaram baratos, mas ja tenho projetos demcds 
do jeito que esta! Fora o Amiga, eu tambem nao me 
importaria de passar mais tempo com o Commodo- 


Entrevista e tradugao: 
Juan Castro 


Jogos 80: Old, QuinnI Para surpresa de ninguem, 
vou comegar pedindo que nos diga um pouco 
sobre voce. 

Quinn Dunki: Bom, eu sou canadense, moro na Cali¬ 
fornia e tento manter todos os meus projetos sob con- 
trole. De dia sou engenheira de software freelancer 
e desenvolvo de tudo, de jogos e aplicativos a pro- 
gramas mobile. Meu lema e: "Qualquer Linguagem, 
Qualquer Plataforma". Qualquer pedago de codigo 
que alguem precisa que seja escrito, seja uma IA de 
pathfinding para uma engine de jogo, ou um algorit- 
mo de corregao de distorgao em barril para um app 
de fotografia, eu sou sua garota. De noite, eu monto 
qualquer coisa maluca que me vem a cabega. Es- 
crevo jogos, mexo na casa, piloto carros de corrida, 
ou seja, tento me meter em tanta encrenca quanto 
possrvel. 

J80: Quando voce pegou o virus do “hackeris- 
mo”? Houve um momento de definigao em que 
percebeu que mexer com computadores era 
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re 64. Sempre achei essa maquina interessante, mas 
nunca tive realmente vontade de ter um. Os drives 
horrivelmente lentos e o display de texto pobre iriam 
me enlouquecer. 

J80: Parece que sua visita a KansasFest reativou 
o “bichinho da Maga” em voce. Depois do am- 
biente de desenvolvimento que voce montou, 
tern pianos para hacks de hardware tambem ? (N. 

do T.: esta entrevista ocorreu antes de Quinn iniciar a serie de 
artigos sobre o Apple llc+ no BlondiHacks.) 

Q.D: Sim, tenho grandes pianos para hacks de hard¬ 
ware no Apple II tambem. Os Apple II (e todos aque- 
les computadores dos anos 80) sao como Arduinos 
bombados. Tudo que eu penso em fazer com micro- 
controladores, em 
placas de desenvol¬ 
vimento modernas, 
e mais divertido com 
os computadores 
antigos. Nao quero 
anunciar nenhum 
projeto agora, ja que 
nao sei qucris das 
ideias tern futuro e 
quais nao tern, mas 
posso dizer que tern 
coisa a caminho. 

J80: Ja que a vida inteira da Veronica esta ex- 
tensivamente documentada por voce, nao e ne- 
cessario perguntar sobre a historia dela, mas vou 
perguntar sobre o futuro. E agora? Expansdes? 
Mudangas? Terceirizar vendas de kits para o Vin¬ 
ce Briel? Fazer uma irmazinha para ela? Todas as 
anteriores? Algumas das anteriores? Ou algo to- 
ta/mente inesperado? 

€ID: Eu tenho, sim, mais pianos para hardware na 
Veronica. Ela precisa de armazenamento -- e isso 
que esta impedindo desenvolvimento de software 
util nela. Entao, algo como uma interface SD ou CF. 
Sugeriram uma interface de disquete, mas isso seria 
complexo demais e dificil de acertar o software. E 
muito trabalho, e ninguem nos anos 80 teria feito isso 
se houvesse opgoes mais faceis para armazenamen¬ 
to de massa barato. Hoje em dia temos todo tipo de 
opgoes melhores e muito mais faceis de "interface- 
ar". Honestamente, nao prevejo uma Veronica em 


forma de kit. Como foi minha primeira tentativa de 
fazer um computador, na verdade nao ficou muito 
boa em alguns aspectos tecnicos fundamental. Ha 
kits caseiros muito melhores por ai, feitos por enge- 
nheiros de computagao de verdade, entao, acho 
que as pessoas deveriam comprar esses se e o que 
elas querem. Para mim, o objetivo foi a jornada, nao 
o destino. Agora que a Veronica pode ler e escre- 
ver codigo, e rodar alguns jogos, nao ha mais mui- 
ta coisa que eu queira fazer nela. No entanto, uma 
Veronica II nao esta fora de questao. Aprendi tanto 
fazendo isto que uma sucessora muito melhor pode- 
ria ser feita em muito menos tempo. E o que sempre 
acontece com essas coisas. Ha um motivo para que 
o Apple II tenha feito o Woz rico, e nao o Apple I ou 

o Cream Soda Com¬ 
puter. Foi so na ter- 
ceira tentativa que 
ele fez tudo certo. 

J80: Se nunca ti- 
vesse existido o 
6502, em que outro 
processador de 30 
anos ou mais voce 
teria baseado a 
Veronica? 

QD: Bern, o 6800 e o 6809 sao otimos chips. O 68000, 
que veio depois, e possivelmente minha CPU favorita 
de todos os tempos. Ele e uma beleza, e programar 
em Assembly para ele e uma felicidade. Cheguei a 
considerar usar o 68000 para a Veronica, mas ele e 
bem mais complexo que o 6502, e eu (sabiamente) 
decidi ser um pouquinho menos ambiciosa na mi¬ 
nha primeira tentativa de fazer um computador. O 
Z80 tern fas apaixonados, mas nao sei muito sobre 
ele. Tenho certeza que tambem seria um bom chip. 
Mas ainda bem que o 6502 existe porque e um pro¬ 
jeto incrivel. E simplesmente maravilhoso. 

J80: Agora a pergunta “Hora Mais Negra”. Ja 
aconteceu de voce destruir algo, no qual estava 
mexendo, que realmente se arrepende? 

Q.D: Uma das minhas primeiras tentativas de fazer 
um projeto de programagao realmente grande ter- 
minou assim. Foi no Apple IIGS, eu estava construin- 
do um jogo de combate espacial bem elaborado. 


...os Apple II (e todos aqueles computa¬ 
dores dos anos 80) sao como Arduinos 
bombados. Tudo que eu penso em fazer 
com microcontroladores, em placas de 
desenvolvimento modernas, e mais di¬ 
vertido com os computadores antigos...” 
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Apple //+, primeiro micro com que Quinn teve contoto. 


e evidente o quanto isso e legal, mas por 
que um Philco e nao algum dos outros zi- 
Ihdes de fabricantes da era do “Velho Oes- 
te” da Eletronica? 

Q.D: Nao ha um motivo, na verdade. Quan- 
do penso "radio velho", penso Philco. Eles 
fizeram duzias de modelos diferentes no ini- 
cio do Seculo Vinte, entao, foi facil encontrar 
um do tamanho certo e que nao fosse raro 
ou valioso. Eu nao queria sair cortando algo 
especial para colecionadores de radios clas- 
sicos, e tambem precisava que fosse barato. 
O modelo que usei e bastante comum e nao 
e muito procurado, e estava bem quebrado. 
Faltavam tantas pegas que nao valia a pena 
restaura-lo. 


Estava indo muito bem ate que o disquete com meu 
codigo fonte resolveu falhar. Eu nao tinha backup. 
Cruelmente, o executavel sobreviveu para que eu 
pudesse rodar o jogo parcialmente completo, mas 
eu nao podia metis trabalhar nele. Centenas de ho- 
ras de codificagao em Assembly se foram em um 
instante. Foi doloroso. Desde aquele dia mantenho 
multiplos backups de tudo que eu fago, e nunca 
mais tive uma perda de dados seria. Tambem houve 
umas horas bem negras enquanto eu trabalhava no 
gerador de video da Veronica. O co- 
nhecimento de engenharia eletronica 
necessario para trabalhar com sinais 
de video era mais do que eu me sen- 
tia capaz de aprender, e por cerca de 
um ano, quase desisti, mas continuei 
tendo ideias de como corrigir as coi- 
sas e fiquei martelando ate conseguir. 

Aprendi muito no processo. O segredo 
de um projeto perfeito e pegar algo 
que esta so um pouco acima da sua 
capacidade no momento. Se for facil 
demetis, voce nao vai aprender mui¬ 
to. Se for dificil demais, voce desiste e 
nunca termina. 

J80: Eu menti. Vou fazer uma per- 
gunta sobre a infancia da Veroni¬ 
ca: o gabinete. Nao vou questionar 
o uso de um radio a valvula porque 


J80: Um pequeno desvio para falar de ou- 
tra das suas atividades legais: corrida de 
carro. Voce faz hacks em automoveis com o 
mesmo gosto que nos computadores? 

Q.D: Com certeza. Carros sao otimos para hackear, 
principalmente carros de corrida, ja que nao ha 
leis de transito chatas para atrapalhar. E bom tam¬ 
bem para aprender habilidades novas, como sol- 
da industrial e metalurgia. E claro que, como sou 



Amiga, a Quinn sempre quis mexer com um! 
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J80: Obrigado por falar com a comuni- 
dade retrogamer do Brasil. Voce e fan¬ 
tastical 


Q.D: Ah, o que e isso, eu so gosto de cons- 
truir coisas! 


Voces pode acompanhar as eletrizantes 
aventuras de Quinn "BlondiHacks" Dunki 
em: 

ht-t-P = //iiJiiJiiJ. guinndunki. com 

http : //iii i»i iii. quinndunki.com/blondi hacks 


a especialista em parte eletrica da equipe, e nisso 
que acabo trabalhando. Refiz o cabeamento de tres 
carros do zero, foi um projeto divertido. Os sistemas 
eletricos dos automoveis sao muito diferentes dos 
sistemas de hobby, mesmo porque eles tern que so- 
breviver a abusos muito piores do que um Arduino 
jamais vera. Num carro de corrida, principalmente, 
cada porca, parafuso e fio tern que ser a prova de 
balas. Nos competimos em corridas de endurance 
de 24 horas, o que normalmente significa que o ven- 
cedor e quern quebra menos. Esse tipo de corrida e 
absolutamente bmtal para os carros (e pilotos) e um 
grande teste de habilidade de montar e consertar. 
As pessoas sao levadas ao limite. E como tentar fazer 


calculo infinitesimal de cabega enquanto se corre 
uma maratona depois de ficar dois dias sem dormir. 
Especialmente de noite. Na pista, as 3 da manha, 
sua mente comega a querer te ferrar, mas tern que 
aguentar porque voce ainda esta a 160 por hora e 
tirando fino dos outros carros, so que no escuro. 


J80: Voce tem algum conselho para seres hu- 
manos sem cromossomo Y, caso algum imbecil 
machista desaprove o seu ramo de atividade ou 
assuma uma atitude paternalista? 


Q.D: Acho que voce nao deve ser amiga dessas pes¬ 
soas. Honestamente, a avalanche de machismo 
que toda mulher recebe quando faz coisas 
como as que eu fago e tao constante que 
nao ha o que fazer. Sao os homens que tem 
que resolver o problema (e eu espero que 
eles fagam isso logo). As mulheres so resta 
encontrar forga para enfrentar e continuar. 
Eu pediria aos homens que escutem quan¬ 
do as mulheres dizem que o machismo 
existe. Na minha experiencia, a maioria 
nao acredita. 


Veronica 
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Autoria: Jackie Mason 
Tradugao: Marcus Garrett 
Revisao: Paolo Pugno 


A ssim como a maioria, tenho jogado desde crian- 
9 a. Jogava nos arcades, nos finais de semana, 
observava as pessoas, aprendia e progredla por con- 
ta propria. Logo meus pais compraram para mim e 
para minhas irmas um console domestico, eu adora- 
va jogar. Ha dez anos minha paixao por games an- 
tigos reacendeu ao conhecer meu namorado, Max 
Hall (musico de Commodore 64 e produtor musical 
do documentario "From Bedrooms to Billions', vide 
entrevista nesta edipao). Max me apresentou o ZX 
Spectrum de teclado de borracha, o modelo de 48 
Kb, e SabreWulf. Passamos anos jogando o famoso 
titulo da Ultimate Play the Game, porem, nunca o 
haviamos completado... ate agora! 

No jogo, como se sabe, voce controla o per- 
sonagem Sabreman e esta preso em uma selva, 
um labirinto, devendo achar a saida. Antes de sair, 
contudo, e preciso encontrar quatro pedapos de um 
amuleto, caso contrario sera, ainda que se ache a 
saida, impossivel deixar o lugar. As partes do amule¬ 
to estao escondidas em varias "salas" do labirinto e, 
a cada nova partida, os pedapos sao posicionados 
de forma aleatoria no cenario. Isso, e claro, deixa 
SabreWulf com sabor de novidade a cada jogada, o 
fator "playability" e alto, pois nunca se sabe onde os 
pedapos aparecerao. 



existem criaturas, animcds e coisas esquisitas que 
devem ser evitadas durante a busca de Sabreman. 
Algumas delas, que se parecem com uma fumapa, 
podem ser mortas com a espada do seu persona- 
gem. Ha, tambem, guerreiros nativos (indios) pe- 
rambulando pelas telas, eles nao podem ser mortos, 
mas podem ser afugentados com o brandir rapido 
de sua espada - so tenha cuidado para que eles 
nao se virem novamente em sua direpao! 

Um tipo de objeto interessante sao as orquide- 
as especicds, que florescem do chao e se encontram 
espalhadas pela floresta. Cada qual, colorida de 
forma diferente, da um poder especial momenta- 
neo ao Sabreman. Sao elas: 

• Azul. Faz com que ele fique invencivel e rapido. 

• Vermelha. Deixa-o invencivel. 

• Roxa. Deixa-o invencivel, porem, com os contro- 
les invertidos (esquerda vira direita, para cima vira 
para bcdxo etc.). 

• Branca. Remove o efeito de qualquer outra orqui- 
dea. 

• Amarela. Faz com que Sabreman se sente e des- 
canse um pouco - e provoca o desaparecimento de 
inimigos e ameapas que estejam a sua volta. 


Jogar, po¬ 
rem, nao e tao 
simples. Na selva 





Alem de to- 
dos os objetos jet 
descritos, existem 
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Algumas das criaturas do jogo 
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Note um pedago do amuleto e uma 
estatueta de vida extra 


outros itens que 
adicionam pontos 
ao score, tais como 
umas estatuetas 
vermelhas, que 
dao vidas extras. 

Nao devemos nos 
esquecer, e claro, 
de Wulf em pes- 
soa. O grande 
lobo azulado ira 
diretamente para 
cima de voce se o 

vir! Ele anda por uma trilha especial 
e retilinea na parte inferior do labi- 
rinto ao longo da qual ha varias sa- 
idas, inclusive algumas que Sabre- 
man pode explorar. A unica coisa 
que se pode fazer, entao, e correr e 
tentar achar uma saida que o leve 
para fora do caminho do lobo, mas 
saiba que o bicho podera estar a es- 
preita para mata-lo assim que voce 
retornar a trilha dele. Alias, nao ha 
como mata-lo. Caso voce tente al- 
veja-lo com a espada, perdera uma 
vida. Procure tambem nao ficar parado numa mes- 
ma tela por muito tempo ou uma criatura, que lem- 
bra uma chama, vira ate voce e o matara (isso vale 
para qualquer local da selva). 

Ha dois animcds que tambem perambulam 
pelo labirinto, um que remete a um rinoceronte e 
outro que se parece com um hipopotamo. Eles per- 
correm as trilhas e, quan- 
do chegam ao fim da tela, 
dormem. Uma batida nos 
narizes deles faz com que 
fujam na diregao contra- 
ha, ao passo que, baten- 
do em seus traseiros, eles 
correm mais rapidamente. 

Caso voce encontre um as¬ 
sim, dormindo, pode tentar 
passar por ele brandindo 
a sua espada, porem, o 
procedimento nem sem- 
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FOUR PIECES FOUND HRUE NOU 
MADE UHOLE 


TO FIND THE CfiUE MUST BE 


YOUR GOAL 


Achados os 4 pedagos do amuleto 



Wulf e Sabreman na trilha do lobo 



pre funciona. 
A ultima dica e 
que se tente me- 
morizar o mapa 
(vide arquivo 
PNG anexo). Eu 
costumo conse- 
guir me lembrar 
bem do labirinto 
ate a parte em 
que Wulf apare- 
ce, mas depois 
ha muitas trilhas 
e salas, fica meio confusa a coisa, 
acaba-se por perder o fio da mea- 
da. Atengao e a palavra de ordem! 

Estas sao dicas basicas. Agora 
a historia de como o completei. 


Como de costume. Max e eu 
estavamos em nosso dia de jogati- 
na e escolhemos o Spectrum para 
jogar. SabreWulf e um de meus jo- 
gos favoritos, mas, como se sabe, 
e extremamente dificil de se com- 
pletar. O carater aleatorio do labirinto foi "bonzinho" 
comigo naquele momento, consegui varias vidas 
extras, mas nao havia tido sorte com os pedagos 
do amuleto. Na verdade, levei um tempo para en- 
contrar a primeira parte. Consegui mais vidas ex¬ 
tras ate que, ao me deparar com Wulf pela primeira 
vez, eu ja tinha dois pedagos do amuleto, portanto, 
metade do jogo havia sido feito. Segui persistindo e 

perdendo vidas ao encon- 
trar os indios (e as vezes, 
por besteira), entao, em 
uma das salas achei a ter- 
ceira parte. Comecei a ficar 
animada, afinal, mais uma 
pega apenas e eu poderia 
seguir para a saida, eu ti¬ 
nha otimas chances. Claro 
que nao estava festejando, 
pois ja estive naquela posi- 
gao antes e falhei. 


SabreWulf completado - a prova! 
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Eu continuei e continuei atraves do labi- 
rinto, cheguei a scdda, mas so tinha tres partes, 
faltava uma. Tive cuidado com o rinoceronte, 
que fica proximo a saida, e prossegui na bus- 
ca, esperando manter o maximo possivel de vi- 
das para encontrar a pega final. Comecei a me 
confundir com o mapa, nao reconhecia mais as 
trilhas e as salas, fiquei nervosa, sao muitos os 
caminhos, muitas as salas. Nao demorou muito, 
porem, para que, ao entrar em uma qualquer, la 
eu achasse o pedago final. Eba! Ainda contava 
com vidas extras, mas coletei logo a quarta par¬ 
te do amuleto e segui para a saida com muito 
cuidado. Excitante! Por fim, o caminho para sair 
do labirinto. Dei um "tapa" no rinoceronte, para 
que ele corresse para o lado oposto, e obtive o 
caminho livre, a trilha que leva a sala final, a 
saida. Dei um grito de alegria! Cheguei a scdda 
e havia terminado o jogo! Completei-o com 5 vi¬ 
das extras e fiz 83%. Claro, nao coletei absoluta- 
mente tudo, podia ter explorado mais o mapa, 
mas quis completa-lo logo, encontrar todas as 
pegas o mais rapido possivel. 

Pobre Max, tentando por 30 anos, mas 
consegui primeiro! O desafio nao terminou. Em- 
bora eu o tenha completado, ainda e um otimo 
jogo para se jogar. 

E esta 
e a historia 
de como der- 
rotei... Sa- 
breWulf! 

Nao dei- 
xe, caro leitor, 
de utilizar o 
mapa de Sa- 
breWulf que 
disponibili- 
zamos como 
brinde nesta 
edigao. Ele foi 
criado por um 
fa, Paul Dunn, 
que gentil- 


Pao/o Pugno, entrevistado antigo da Jogos 80, fa do IX Spec¬ 
trum e jogador de SabreWulf, tambem o terminou varias vezes. 
Eis as dicas que ele, alem da Jackie Mason, preparou para vo¬ 
ces! 

Uma dica importante e que os pedagos do amuleto, apesar 
de serem espalhados ao acaso peio labirinto, sempre estao em 
telas onde ha uma “sala" que ocupa praticamente a tela toda. 
Tambem e interessante notar que ha um numero fmito de dife- 
rentes combinagoes de lugares, entao, ao encontrar a primeira 
pega, as demais sempre estarao nos mesmos lugares (naquela 
combinagao). Apos jogar varias vezes, voce vai perceber este 
fato. 

E importante explorar todas as telas de “salas" grandes, pois e 
la que as partes dos amuletos estao. Nao adianta pegar o ca¬ 
minho mais rapido para a saida se uma parte do amuleto ficou 
para tras, pois tera que voltar para busca-la. Com a pratica, 
voce vai formar seu prdprio caminho passando por todas essas 
“salas". 

Nunca fique parado na entrada de uma tela, um indio pode 
aparecer, vindo da tela adjacente, e mata-lo na hora. 

Se o Wulf estiver vindo na sua diregao, brandir a espada na di- 
regao do lobo fara com que ele se agache por alguns segun- 
dos para preparar o bote, o que pode te dar tempo suficiente 
para escapar para uma das saidas acima da trilha por onde 
ele anda. 

Nao e possivel completar o jogo sem passar pela trilha do Wulf. 


mente o cedeu para a Jogos 80, e tambem contem 
informagoes detalhadas sobre objetos, inimigos, 
itens etc. Basta procurar pelo arquivo MAPA-SABRE. 
PNG que acompanha o ZIP desta edigao. Boa diver- 
sao! 

Curiosidade: Nesta aventura, Sabreman foi 
mordido por Wulf e tornou-se um lobisomem. Ele 
agora precisara da ajuda de Melchior na esperan- 
ga de que aquele mago possa preparar uma po- 
gao para liberta-lo da maldigao. A fim de chegar 
ao castelo de Melchior, porem, ele precisara antes 
se aventurar pelo submundo. Mas estas ja sao as 
historias das novas aventuras... Underwurlde e Kni¬ 
ght Lore! 
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SabreWulf rodando no Spectrum original da Jackie 
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U m dos desafios na criagao de jogos eletronicos 
- e geralmente de qualquer outro produto de 
midia - esta em atrair os jogadores. Ao contrario do 
lema "nao se deve julgar um livro pela capa", os pro- 
dutores de jogos eletronicos sempre utilizctram dos 
mais variados artificios para capturar a atengao dos 
jogadores da forma mais imediata possivel, desde a 
capa e embalagem do jogo ate a inclusao de telas 
de abertura e outros artificios. No universo dos jogos 
de arcade (chamados tradicionalmente de Flipera- 
mas), essa demanda e acentuada, pois a concor- 
rencia esta literalmente ao lado, disputando cada 
ficha e cada centavo. Assim, telas de abertura e o 
chamado modo de atragao (tradugao livre para At¬ 
traction Mode), com cenas de jogabilidade pre-gra- 
vadas para apresentar trechos do jogo, tornaram-se 
comuns. Aliado a isso, a decoragao das maquinas 
de arcade e o uso de controles personalizados tam- 
bem serviam ao proposito de atrair novos jogadores 
para conhecer e experimentar o mais novo sucesso 
do "Fliperama". 

Quer seja pelas conversoes de jogos do arca¬ 
de ou simplesmente pela experiencia em construir 
e produzir jogos com tais caracteristicas, os jogos de 
consoles e dos microcomputadores de 8 bits tambem 
usaram e, em alguns casos, abusaram desses recur- 
sos. Mesmo em plataformas limitadas, como o Apple 
II e o TRS Color Computer, o uso de aberturas, temas 


musicais e modos de atragao era bastante comum. 
Em relagao a arte das capas, caixas e embalagens, 
ha uma excelente entrevista com Bob Wakelin na 
Jogos 80 de n° 12. Ele foi responsdvel pela arte das 
caixas de varios jogos da plataforma ZX Spectrum, 
com ilustragoes que remetem a alguns filmes dos 
anos 80, bem como a outros icones da cultura pop. 

Curiosamente, nessa entrevista Wakelin mos- 
tra que tinha ciencia que as ilustragoes que fez po- 
deriam ser utilizadas para atrair jogadores para cer- 
tos jogos com qualidade discutivel, como foi o caso 
do jogo Highlander para ZX Spectrum. 

O uso de telas de abertura e musicas e direta- 
mente proporcional aos recursos de hardware dispo- 
niveis no console ou microcomputador. No entanto, 
os produtores dos jogos para essas plataformas ti- 
nham que ser cautelosos, pois a inclusao de telas, 
sons e animagdes pode consumir tempo e recursos 
considercrveis de um jogo. Por exemplo, uma tela 
em alta definigao nos micros da linha TRS Color ocu- 
pa um pouco mais de 6 Kbytes (6144 bytes). Usando 
tecnicas de compressao, pode-se chegar a 1 ou 2 
Kbytes, isso sem considerar a rotina que deve ser 
incluida no jogo para descompactar e desenhar a 
tela. Para um jogo de 8 Kbytes, isso e 12,5% (1 KB) ou 
25% (2 KB). Consumir um quarto da capacidade de 
um cartucho para uma tela pode ser visto como um 
exagero, sem falar de todo o tempo utilizado para 
fazer esse procedimento. O produtor do jogo tinha 
que colocar essas questoes na balanga e ver se re- 
almente Valeria a pena todo o esforgo. 
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Tela de carregamento dos jogos da “ColorSoft", umas das empresas 
nacionais que comercializavam fitas cassete com j'ogos para o 
TRS Color na decada de 80. 


Telas de carregamento e de abertura 

Uma outra forma de atrair usuarios para um 
jogo (e, por consequencia, para uma plataforma) e a 
inclusao de telas de carregamento para os jogos em 
fita cassete. Isso tinha uma dupla fungao: alem de 
servir como uma tela de espera que estimula- 
va a imaginagao do jogador, em alguns ca- 
sos a rotina de carregamento era especial e, 
portanto, costumava dar um pouco mais de 
trabalho para os "pirateiros" da epoca. Infeliz- 
mente esse recurso de tela de carregamento 
nao era posslvel em todas as plataformas, 
sendo que a mods conhecida por suas telas 
de carregamento eoZX Spectrum. 

Os computadores da famllia TRS Color 
(como o Color 64 e o Prologica CP 400 Color) 
possulam recursos graficos e sonoros limita- 
dos se comparados com os micros das linhas 
ZX Spectrum e MSX. Porem, isso nao impe- 
diu os produtores de jogos que inclulam, na 
medida do posslvel, pelo menos uma tela de 
abertura. Nesta segao veremos alguns exem- 
plos de telas de abertura e de "carregamen¬ 


to". Um dos exemplos de tela de abertura esta 
no jogo Zaxxon (vide a edigao 9 da Jogos 80). 
Steve Bjork fez questao de colocar uma tela 
de abertura simples, analoga a tela dos jo¬ 
gos de arcade. A mensagem "INSERT COIN" 
foi substituida por "PRESS 1 OR 2 TO START 
GAME". Um som de explosao acompanha a 
tela inicial. Caso nenhuma das duas teclas 
(1 ou 2) seja pressionada, o modo de atragao 
e acionado e exemplos de rodadas do jogo 
sao exibidas. Por outro lado, o jogo Quix pos- 
sui uma tela de abertura animada em modo 
texto. Apos pressionar qualquer tecla, o jogo 
entra no modo de atragao com a demons- 
tragao de uma partida. A versao brasileira 
do jogo foi alterada para ter uma tela inicial 
de "pre-carregamento" com o logo de uma 
das distribuidoras nao-oficiais (piratas), cha- 
mada de ColorSoft. Outro exemplo de jogo 
com uma tela simples, de tltulo, e Poltergeist. 
Entretanto, daremos mais detalhes sobre a 
sua tela de abertura posteriormente, quando 
trataremos de como e posslvel modifica-la e, princi- 
palmente, como torna-la mais atraente. 

Telas animadas e orquestradas 
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Tela de abertura do jogo “Quix' 


































CJPJL 


jogos para TRS Color esta 
nas animapoes e no uso de 
musica. Podemos comepar 
com Tut's Tomb, que possui 
uma simples animapao com 
o protagonista andando na 
tela e, apos a sua parada, 
uma melodia semelhante 
ao tema principal dos filmes 
da serie "Indiana Jones" e 
executada. John Williams 
ficaria orgulhoso. Todavia, 
os campeoes no quesito 
musica de abertura sao os 
jogos Shock Tropper (Jogos 
80 de no. 11) e Draconian. 

O primeiro toca uma musi¬ 
ca de alta qualidade como 
se o TRS Color pudesse tocar 
varios cancris de som simul- 
taneamente. Enquanto toca 
o tema de abertura, o jogo exibe uma tela com o 
logotipo e, logo em seguida, uma tela com uma 
descripao da historia. Por sua vez, o jogo Draconian 
tambem executa uma melodia com multiplas vozes 
na tela de abertura. Em ambos os casos, a mesma 
dedicapao na tela de abertura tambem foi aplicada 
no jogo como um todo, e o jogador nao se sentira 
enganado depois de apreciar a tela inicial. 


O caso Poltergeist 

O jogo Poltergeist ja e conhecido dos leitores 
da Jogos 80, apareceu na edipao de n° 8. Dividido 
em tres fases, o jogo de apao possui dificuldade ele- 
vada e um estilo distinto para cada fase. Tudo isso 
embalado em um cartucho de 8 Kbytes. Entretanto, 
pode-se dizer que a tela inicial e minimalista. Ape- 
nas o nome do jogo aparece no centro da tela. A 
versao brasileira foi renomeada para Terror, com os 
demcris textos tambem traduzidos para o Portugues. 
Alias a escolha do nome Terror nao foi por acaso, 
pois ele pode ser formado pelas letras do trtulo origi¬ 
nal Poltergeist. Caso os distribuidores brasileiros op- 
tassem por outro nome (Horror, Fantasma etc.), eles 
teriam que desenhar as letras restantes, o que im- 


plicaria mudanpas substan- 
ciosas no jogo. Em vez de 
uma tela minimalista, bem 
que ele poderia ter uma 
tela mais rica, talvez com 
uma imagem que remetes- 
se ao filme. E talvez algum 
som, uma voz que tambem 
estivesse relacionada com 
o filme. Isso daria um otimo 
projeto de modificapao (ha¬ 
cking) para o Poltergeist. E 
assim nasceu o projeto de 
hackear o Poltergeist, com 
a inclusao de uma tela ini¬ 
cial e da execupao de um 
som. 

Antes de iniciar qual- 
quer projeto, e importante 
definir um objetivo. Basea- 
do nas modificapdes realizadas por Ricardo Bitten- 
court em jogos da plataforma MSX, para a inclusao 
ou melhora nas telas de abertura de alguns jogos, a 
proposta do projeto de hackear Poltergeist consiste 
em criar uma tela de abertura para o jogo e que 
"algo" tocasse na tela inicial. Com isso em mente, 
faltava escolher o que seria a tela de abertura e o 
que seria esse "algo" que tocaria no inicio. Comepa- 
mos com o "algo". No artigo da Wikipedia em ingles 
que trata do filme Poltergeist ha uma amostra de 
audio com a fala de Carol Anne - "They're here". 
Uma faixa curta (aprox. 3 segundos) e que serve 
adequadamente para relacionar o jogo com o filme 
e para deixar o jogador no clima certo. O TRS Color 
possui um canal de som PCM que e, na verdade, 
um simples conversor digital-analogico (DAC) de 6 
bits. Nao ha nenhum chip dedicado de som, e todo 
o trabalho de tocar musica ou efeitos sonoros e re- 
alizado pela CPU do CoCo, a 6809. Utilizando fer- 
ramentas como Audacity e Sox, foi possivel editor 
a amostra de som para que ela ficasse com 8 mil 
amostras por segundo, mono, 8 bits por amostra. 
Nessas condipoes, tres segundos correspondem a 
aproximadamente 24 Kbytes: 

3s t 8 bpa t 8000 amostras/s = 192000 bits ” 24 Kbytes 



Tela do j'ogo “Poltergeist" 
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O acesso ao DAC e reallzado pela "porta" $FF20, 
sendo que apenas os seis bits metis altos estao rela- 
cionados com o DAC. Basta escrever nesse enderego 
para que um som seja tocado. Como o DAC tambem 
e utilizado para gerar os sons para a fita cassete, de- 
ve-se primeiramente direcionar o som para os alto- 
falantes e habilitar o DAC: 

; Deue-se desligar os bits 0 e 1 das portas 
j IFF01 e IFF03 para indicar que 
; a origan do som £ o DAC 

Ida $f f01 
anda Ilf7 
sta $ff01 
Ida Iff03 
anda Ilf7 
sta Iff03 

j O son £ habilitado quando o bit 3 da 
; porta IFF23 £ ligado 

Ida Iff23 
ora 13 
sta Iff23 

; Tudo pronto^ basta colocar a anostra 
j na porta IFF20 

Ida I9C 
sta IFF20 


Para a tela de 
abertura foi escolhida 
a capa do DVD do filme 
Poltergeist. Ela foi devi- 
damente escaneada e 
editada com o editor de 
imagens Gimp. A tela 
em modo grafico em 
alta resolugao do CoCo 
possui 256 pixels de 
largura por 192 linhas 
de altura, totalizan- 
do 49152 pixels. Nesse 
modo os pixels somente 
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podem assumir 2 cores; ou preto e branco ou verde- 
claro / verde escuro, e isso e definido pelo esquema 
de cores. Poltergeist ja utiliza o esquema preto/bran- 
co, pois este possibilita o uso de quatro cores devido 
ao color artifacting, efeito causado pelas temporiza- 
goes dos circuitos que geram o sinal de video NTSC, 
fazendo com que uma tela de 256 pixels de largura 
com duas cores se tome, na verdade, uma tela 
de 128 pixels de largura com quatro cores. Alem 
do preto e do branco, tambem e possivel obter as 
cores ciano e laranja. Isto pode ser observado em 
praticamente todos os jogos do TRS Color, e pode ser 
conferido nas edigoes anteriores da Jogos 80. Inde- 
pendentemente dessa caracterfstica, uma tela em 
alta-resolugao para o TRS Color consome 

49152 pixels / 3 bits por pixel = 6144 bytes 

Desenhar a tela do TRS Color e um procedi- 
mento relativamente simples. Primeiro, deve-se es- 
colher o modo de video por meio de portas de E/S 
conectadas ao VDG do Color (o MC6847). Em se- 
guida, basta escrever na memoria RAM a partir do 
enderego inicial definido para o VDG (normalmente 
e $400 para o modo de texto e $600 para o modo 
grafico). Voila! 

Somando-se a demanda para o som (24 
Kbytes) e para os graficos (6 Kbytes), tem-se 30 

Kbytes. Teoricamente, 
um jogo em cartucho 


PRESS 


1 |J P 0 0 6 0 0 0 
T M P ft ft ft ft 
FUEL ►►►► ►►►► 


PLAYERS? 

TO START 6AHE 


ENEMY PLANES 

► ►►►►►►► 


para os micros da li- 
nha TRS Color pode ter 
ate 32 Kbytes se ele 
se sobrepuser ao ROM 
BASIC. Na pratica, os 
jogos do TRS Color em 
cartucho se limitavam 
aos 8 Kbytes, embo- 
ra nao seria muito di- 
ficil um jogo com 16 
Kbytes, desde que os 
ultimos 256 bytes nao 
sejam utilizados, pois 
eles sao portas de E/S 
mapeadas em memo¬ 
ria (memory mapped 


jmm ao 
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Tela de abertura do jogo “Zaxxon 





















I/O). Um tamanho otimo para um jogo do TRS Color 
e de 12 Kbytes. Supondo-se que ele fosse carregado 
do cassete, ele levaria mais de 2 minutos para ser 
carregado. Talvez com tecnicas de otimizagao de 
carregamento esse tempo poderia ser bem menor, 
mas este e assunto para outro artigo. 

Retomando o projeto, um limite aceitavel de in- 
cremento de capacidade do cartucho de Poltergeist 
seria de 4 (12 - 8) Kbytes. Portanto, torna-se imprati- 
cavel usar um som de tres segundos a 8 mil amostras 
por segundo, bem 
como uma imagem 
de 256 por 192 pixels 
sem nenhuma tecni- 
ca de compressao. 

Logo o objetivo real 
do projeto era a com¬ 
pressao de 30 Kbytes 
de dados para cerca 
de 4 Kbytes, ou uma 
compressao de 7,5 
por 1. 



■ o 


Conhega seus dados 




o 



Ricardo Bitten- 
court, durante os seus 
trabalhos com telas 
para jogos da linha 
MSX, sempre utilizou 
o lema "conhega seus 

dados". Se voce sabe com quais dados esta lidando, 
fica mods facil trabalhar com esses dados, manipu- 
la-los e subjulga-los para as suas necessidades. No 
caso do som, pode-se notar que, na pratica, ele tern 
apenas dois segundos. Entao cortamos um segundo 
com a ajuda do Audacity. Mesmo assim reduzimos o 
consumo de dados dos 24 KB para 16 KB. O proximo 
ataque foi na taxa de amostragem, das 8 mil amos¬ 
tras por segundo, isso foi reduzido para 2,5 mil amos¬ 
tras. Dois segundos de som se tornam portanto 5 mil 
bytes, ou aproximadamente 5 Kbytes. Esta bom, 
mas pode ficar melhor. Utilizando uma ferramenta 
desenvolvida em Python, notou-se que seria possi- 
vel trabalhar com apenas 9 valores de amostras, ao 


Tela de abertura do jogo “Shock Trooper" 


inves de todas as 256 combinagoes diferentes de 
amostras. Na pratica e como se fossem utilizados 
apenas 3 bits (3,17 para ser mais exato) por amos- 
tra. Isso reduziria o som para cerca de 1,5 Kbytes. 
E da para diminuir mais ctinda com o algoritmo de 
compressao Huffman. O som mais a rotina de des- 
compressao consomem apenas 1117 bytes ou um 
pouco mais de 1 Kbyte. De 16 Kbytes para 1 Kbyte 
e uma compressao de 16 para 1. Obviamente que 
e uma compressao com perdas, mas permitiu que 
Carol Anne falasse de dentro do TRS Color. 

Vejamos qual 
foi a tatica adota- 
da para a imagem. 
Em primeiro lugar, 
a imagem teria que 
ser cortada. Foi es- 
colhido o tamanho 
de 256 pixels por 
78 linhas. Entretan- 
to, devido ao color 
artifacting, isso se 
transformou em 128 
por 78. Infelizmente, 
utilizar o algoritmo 
de Huffman para 
compressao nao 
gerou grandes re- 
sultados e o bloco 
de dados compos- 
to pela imagem e 
pelo algoritmo de 
descompactagao ficou com 1,8 Kbytes. A vanta- 
gem, neste caso, e que o algoritmo de descompres- 
sao e de exibigao na tela sao, a rigor, os mesmos. 
No caso do som, ele precisa ser descompactado 
inteiramente antes de ser executado, pois a rotina 
de descompressao possui um comportamento nao- 
deterministico, o que torna mais complexa a tem- 
porizagao necessaria para que as amostras sejam 
tocadas adequadamente. No total, foram necessa- 
rios cerca de 3 Kbytes para a tela de abertura com 
a voz digitalizada. Um aspecto curioso da compres¬ 
sao utilizada para este projeto foi a forma pela qual 
os dados foram descompactados. Normalmente e 
utilizada uma rotina generica que recebe os dados 
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compactados e uma arvore, que descreve como 
os dados sao descompactados. Porem, esse projeto 
utilizou outra abordagem. Ao inves da arvore para 
descrever como descompactar os dados, e gerado 
um codigo Assembly 6809 que representa a propria 
arvore. 


0016 

e7cb 

a7 

C0 


arnazena : sta >\ 

0017 

e7cd 

31 

3f 


leay 

liy 

0010 

e7cf 

26 

03 


bne 

inicio 

0019 

e7dl 

35 

76 


puls 

ijjy^jbja 

0020 

e7d3 

39 



rts 


0021 

inicio : 




0022 

e7d4 

bd 

e7 

b9 

jsr 

proxjit 

0023 

e7d7 

25 

05 


bes 

r_l 

0024 

e7d9 

06 

00 


Ida 

1100 

0025 

e7db 

7e 

e7 

cb 

jnp 

armazena 

0026 

rj 






0027 

e7de 

bd 

e7 

b9 

jsr 

proxjit 

0020 

e7el 

24 

05 


bcc 

r_2 

0029 

e7e3 

06 

a4 


Ida 

I$a4 

0030 

e7e5 

7e 

e7 

cb 

jnp 

armazena 


O que o Futuro reserva 

Se Poltergeist fosse em fita cassete ao inves 
de cartucho, seria possivel um jogo com mais de 
16 Kbytes, ocupando a RAM. Por meio de tecnicas 
de carregamento mais eficientes e ageis, o tempo 
de espera pode ser reduzido para menos de 30 se- 
gundos, o que continuaria sendo uma eternidade 
se comparado com a instantaneidade do cartucho, 
mas seria um alento perto dos 2 ou mesmo 3 minutos 
de carregamento em velocidade normal. Com mais 
espago pode-se cogitar uma tela de encerramen- 
to, uma voz digitalizada mais nitida ou mesmo um 
tema incidental. E, por que nao, a compressao des¬ 
ses dados sendo feita pelo proprio TRS Color? De fato, 
um dos principals motivos para que os jogos como 
Poltergeist nao tivessem todos esses recursos era a 
falta de ferramentas como as que temos disponrveis 
atualmente. Sera que, se estivessemos limitados aos 
recursos dos anos 80, conseguirfamos atingir algum 
resultado satisfatorio? Ar esta mais um otimo desa- 
fio. 


Referencias: 

http : //wuw.highlanderuorlduide.com/uorld/yideoganes/firstgane.htwl 

http : //[rtijirt.irtorldofspect™.or9dnfoseekid.c9i?id=0000438 

http ; //en. wikipedia. or9/wiki/Polter9eistj!281982_filiii!!29 

http : //lopiont. org/Software/Hisc/CoCo/LonontJoCoHardiiare. pdf 

http : //www.riebit.cow/nundobizarro/ranbop.php 

http : //www.zlib.net/feldspar.htnl 
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Um pouco da historia da nossa revista, contada por nos, Editores da Jogos 80! 


Marcus Vinicius Garrett Chiado 
Eduardo Antonio Gaga Luccas 


T udo comegou ha dez anos, em 2004, quando sen- 
timos falta de uma publicaqao nacional que co- 
brisse o universo do Retrogaming, algo que "falasse 
a nossa lingua" e que tratasse de jogos classicos/an- 
tigos - tanto de consoles quanto de microcomputa- 
dores. No exterior, especialmente nos Estados Unidos 
e na Inglaterra, havia muitas revistas, porem, nada 
no Brasil, nenhuma que procurasse mostrar a nossa 
historia nacional, que pudesse tentar resgatar o nos- 
so passado retrogamistico. Na mesma epoca, vale 
ressaltar, o colecionismo de jogos no pais ja era algo 
estabelecido. 

A verdade e que sempre gostei de escrever. 
Publicar, em 2004, tambem nao era novidade para 
mim. Desde meados dos anos 90 eu editava um fan¬ 
zine dedicado ao desenho japones Patrulha Estelar 
(Star Blazers / Uchuu Senkan Yamato), o "Avatar", se- 
guido logo por um segundo fanzine, o "Space Arma¬ 
da", direcionado exclusivamente as naves e aos ve- 
iculos daquele anime. De fato, a conexao para com 
as publicagoes daquela epoca foi justamente o que 
me animou a criar e a editar uma revista especiali- 
zada em videogames e micros. Explico. Falo espe- 
cificamente do amigo Walter Garrote, o "Waltinho", 
quern diagramava o Avatar e possuia o know-how 
da editoraqao eletronica (e um Macintosh!), conhe- 


cia e usava os sof¬ 
twares. Walter e um 
querido amigo de 
infancia, um irmao, 
com que divido 
varias historias e 
aventuras de nos- 
sas meninices nos 
anos oitenta. Ao 
ser comunicado, 
ele prontamente 
aceitou a tarefa 
de desenvolver 
o visual da re¬ 
vista para que, 
colocando a 
mao na massa, 
efetivamente 
realizasse todo 
o trabalho de 
diagramaqao. 

O segundo escalado foi outro amigo antigo, 
o Eduardo Luccas, conhecido das comunidades e 
das listas de discussao sobre games classicos. Ini- 
cialmente, ele apenas ajudaria com material e com 
scans, eu escolheria as pautas, os assuntos. Quase 
ia esquecendo! O logotipo da Jogos 80 foi criado por 
um amigo e colega de faculdade, o Rick Zavala, 
quern, alias, tambem desenhou a arte da capa des- 
ta ediqao. 

> 



Capa da edigao de estreia ho- 
menageia a Micro & Video 
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Walter e Marcus em 1995 


Logo 
de caret um 
detalhe foi 
prontamen- 
te acerta- 
do entre os 
envolvidos: 
a revista 
deveria ter 
o visual de 
uma publi- 
cagao da 
epoca, dos 
anos 80, 
portanto, 
resolvemos 
homenage- 

ar uma que adorervamos quando moleques, a sau- 
dosa Micro & Video, editada no Rio de Janeiro pela 
Fonte Editorial e de Comunicagao Ltda. Naquelas 
paginas, tantos amigos e eu literalmente babava- 
mos ao ver as screenshots dos jogos - no meu caso, 
principalmente, as telas do ColecoVision. A revista 
era realmente muito boa, tratava de varios assuntos, 
tais como videogames, videocassete, filmagem, foto- 
grafia, som etc. Era, nas palavras do jornalista Mau- 
ricio Bonas, uma revista para "novidadeiros". A pri- 
meira edigao acabou tendo realmente a ver com a 
Micro & Video porque, alem da capa (homenagem a 
uma das edigoes de Natal), conseguimos entrevistar 
o jornalista que citei, Mauricio Bonas, um dos cola- 
boradores fixos da- 
quela publicagao. 

Mauricio foi baca- 
na e muito bonzi- 
nho conosco, afi- 
nal, nao tinhamos 
nada para mostrar, 
foi algo feito a base 
de confianga. 


escrito por mim, pelo Eduardo Luccas, pelo amigo 
Carlos Bragatto e por uma pessoa que acabou por 
se tornar colaborador fixo, o tambem amigo Mar¬ 
co Lazzeri, que fez um otimo artigo sobre o console 
Vectrex. O primeiro numero teve boa aceitagao por 
parte dos leitores, o que nos encorajou a prosseguir. 
Pretendiamos que a periodicidade fosse bimestral, 
mas atrasos marcaram a historia do comego da Jo¬ 
gos 80. Hobbies, infelizmente, sao deixados de lado 
em detrimento de trabalho, mas procuravamos fa- 
zer o melhor possivel. Uma de nossas metas eram 
as entrevistas. Sempre desejamos entrevistar gran- 
des nomes dos games, personalidades tanto de 
fora quanto do Brasil, o que conseguimos realizar 
com o tempo. Chegamos a entrevistar, quern diria, 
o "peri do videogame", Nolan Bushnell, cofundador 
da Atari! Em termos nacionais, conseguimos desco- 
brir vctrias coisas ao conversar com, por exemplo, 
Joseph Maghrabi (do Canal 3 Ind. e Com. Ltda.), 
Guilherme Ferramenta (da Bit Eletronica), Kazuaki 
Ishizu (da Splice) e Davi Menda (da Codimex). 


Apos um mes 
aproximadamen- 
te de bastante tra¬ 
balho, a edigao 
de estreia chegou 
e trouxe material 
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A esquerda, Joseph Maghrabi, um dos entrevistados nacionais; 
a direita, Nolan Bushnell, um dos entrevistados infernacionais 
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“Pra mim e curioso escrever sobre a Jogos 80. Me da impressao de 
que, como fatava o Paulo Francis, sou mais velho que Matusalem. Ex- 
plico: eu estava la, vi alguns desses games & computadores nascen- 
do, conversei com gente que estava criando software para eles e, 
claro, joguei em varios consoles e PCs de primeira geragao. Mas ao 
mesmo tempo e um prazere tanto reverjogos e reavaliaro momento 
em que essa cultura veio a luz. A Jogos 80 tern entao uma importan¬ 
ce unica por dar essa possibilidade de reelaborar nogoes de uma 
era que, embora tenha la nos velhos anos 80 comegado, ainda nao 
terminou. Ao contrario, esfa bem viva - e tao divertida quanto”. 

Mauricio Bonas, pioneiro jornalista de games do Brasil. 


Infelizmente nem tudo foram 
flores. Apos o langamento de cinco 
revistas, o Walter precisou abandonar 
o projeto por causa de motivos profis- 
sionais. Foi um baque, ficamos meio 
perdidos e sem saber o que fazer, afi- 
nal, ninguem tinha experiencia com 
diagramagao. O Eduardo Luccas, 
entao, resolveu arregagar as man¬ 
gas e, alem de virar coeditor de fato, 
quis assumir o trabalho do Waltinho. 

Ele comprou livros, estudou e chegou 
com uma nova proposta visual para 
a Jogos 80, uma proposta, alias, bem 
mais proxima a da Micro & Video. Dito e feito, a edi- 
gao de numero 5 chegou com cara nova! 

A partir de entao, houve uma pausa de quatro 
anos, algo muito improdutivo e triste. Os motivos, na 
verdade, foram diversos. Aconteceu um desenten- 
dimento interno por causa de um programa de TV, 
para um canal via web (allTV), que recebeu o titulo 


de "Jogos 80 TV". Sem que entremos em detalhes 
desnecessarios e chatos, essa "confusao" foi como 
um balde d'agua fria no projeto da revista. Quase ao 
mesmo tempo apareceu a OLDIGamer nas bancas, 
uma publicagao da Editora Europa sobre a mesma 
tematica, e fui convidado a escrever profissional- 
mente para eles, o que acabou me afastando da 
Jogos 80. No numero de estreia da OLDIGamer, por 
exemplo, e possivel encontrar um artigo que escre- 
vi sobre o aniversdrio de 25 anos do Atari 
no Brasil. Naquela mesma epoca nasceu 
o filho do Eduardo Luccas, ele passou a 
ter outros compromissos mais imediatos... 
Resumo da opera: como dizem, acabou 
"juntando tudo" e nossos leitores ficaram 
um bom tempo sem a revista. 

Em 2010, porem, as coisas voltaram 
ao eixo e retomamos a produgao. A Jo¬ 
gos 80, finalmente, ganhou uma periodi- 
cidade, ela passou a ser semestral e nao 
houve mais atrasos. Estamos, de uma for¬ 
ma ou de outra, ha 10 anos com voces, 
amigos e leitores! 

So podemos agradecer a todos os 
envoi'vidos, aos amigos e colaboradores. 
Sem voces, nao existira a revista! Obriga- 
do! 

> 



Mauricio Bonas, primeiro entrevistado da Jogos 80 
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Da esquerda para a direita, Marcus Garrett e Eduardo Luccas, 
editores da Jogos 80, em fotos atuais. 


E u realmente nao me lembro exatamente 
como surgiu a ideia da revista, mas, embo- 
ra eu nao tenha nem de longe o talento que o 
Marcus tern para escrever, ela era algo que eu 
tambem sempre tive vontade de fazer. Muito 
por causa das revistas antigas, da decada de 
80, que a gente lia e adorava! Pensava, "puxa 
vida, deve ser legal fazer um negocio desses, 
hein!?". E e mesmo! E assim foi que comegamos, 
contando com a facilidade de recursos tecno- 
logicos a disposigao hoje em dia, o que ajudou 
bastante. Fazer uma revista como a Jogos 80 
naquela epoca, como hobby, isto e, como a 
fazemos hoje, seria praticamente impossivel. 
Assim, por mais ironico que parega, gragas a 
"modernidade" podemos fazer uma revista "Re¬ 
tro"! O Marcus ja contou boa parte da nossa his- 
toria, entao, vou contar alguns detalhes sobre 
o layout, a diagramagao e algumas historias 
curiosas - e, hoje, divertidas ate! 

Como ele ja citou, nossa inspiragao foi a 
saudosa revista Micro 8c Video, publicagao que 
a gente adorava na epoca. Contudo, ha via ou- 
tras tambem, como a Video News, a Som Tres 
(que era uma revista especializada em som, 
mas, tamanha a repercussao dos jogos, come- 
gou a publicar artigos sobre videogames a par- 
tir do numero 60), a Videomagia e outras. Por 
isso, a ideia era se basear naquelas publicagoes 
para dar uma cara a Jogos 80. Nos primeiros nu- 
meros, eu creio que o antigo diagramador, o Walter 
Garrote, tentou fazer isso ao seu modo, mas eu devo 
confessar que nunca gostei muito do visual um tanto 
quanto "estourado", muito "colorido" e "carregado", 
dos primeiros numeros. Aquele tipo de diagramagao 
e mais atual e encontrado em revistas do genero de 


hoje em dia. As antigas nao eram assim. Quando 
houve o hiato, ja relatado pelo Marcus, em que fi- 
camos sem diagramar e publicar, imaginei que eu 
poderia fazer isso e dar uma cara mais "antiga" - 
propositalmente, e claro - a revista. Assim sendo, 
comprei alguns livros, estudei o software da Adobe, 
o InDesign, e aprendi a usa-lo. Em conjunto com o 
Adode Photoshop, para manipular as imagens, e o 
Adobe Illustrator, para os desenhos 
e graficos vetoriais em geral, conse- 
gui desenvolver, apos alguns meses 
de trabalho, um layout "antiquado", 
mas o mais proximo possivel de como 
eram as publicagoes antigas: fundo 
bronco, duas ou tres colunas de tex- 
to, imagens na pagina contornando 
o texto etc. Claro que nao deixamos 
de usar toques modernos, como o uso 

> 


A Jogos 80 e feita por - e para os - fas, e um hobby, uma diversao. 
Porem, algo de professional acabou “brotando" da nossa publica¬ 
gao. Andre Forte, amigo de longa data, comegou a publicar seus 
textos jornaltsticos nas paginas da revista e, com o tempo, tornou-se 
um dos jornalistas de games mais conhecidos do pats, da atualidade, 
tendo trabalhado em vetculos como a extinta EGM Brasil, atuado 
como reporter do UOL Jogos e participado ativamente da criagao e 
do langamento da revista OldIGamer. Atualmente, Andre e um dos 
responsaveis pelo site Kapoowl, que faz parte do Gamehall da UOL 
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Eis alguns dos entrevistados nacionais da Jogos 80: 

Joseph Maghrabi (fundador da Atari Eletronica e socio do Canal 3 Ind. e 
Com. Ltda.), Luis Nakanishi (funcionario da Plan-Soft que converteu Kara¬ 
teka para o TK2000), Paolo Pugno e Mario Camara (funcionarios da Plan- 
Soft, Disprosoft e Orionsoft), Renato Degiovani (pioneiro criador de j'ogos e 
editor da Micro Sistemas), Kazuaki Ishizu (funcionario da Splice responsavel 
pelo SpliceVision), Claudio Cassens (Engenheiro da Microdigital que liderou 
os projetos do TK90X, TK3000 e o Onyx), Guilherme Ferramenta (socio da Bit 
Eletronica, que lanqou o Top Game), Davi Merida (socio da Codimex, que 
lanqou o CD-6809), Joao Carlos Lopes (funcionario da Prologica) e oufros. 


de fotos em cores, fontes colo- 
ridas, hyperlinks quando ne- 
cessarios etc., mas a ideia era 
o layout mais "simples", metis 
"clean", como antigamente. 

Uma coisa que tambem 
aproveitei para "corrigir" foi a 
numeragao. Inicialmente a 
Jogos 80 comegou com o nu- 
mero " 0 ", coisa com que eu 
nunca concordei. Soa, no mi- 
nimo, estranho, e acabou cau- 
sando certa confusao, pois quando nos referiamos a 
"4a. edigao", por exemplo, ela era o numero 3 e nao 
o 4, que seria o correto. Por isso, a partir da quinta 
edigao, a revista tern o numero correto - no caso, 
o 5 - e todas as anteriores foram renumeradas de 
modo que a primeira edigao e a numero 1 , tal como 
deve ser. Essa e a razao de os numeros anteriores es- 
tarem sendo reeditados, e o PDF, gerado novamente. 
Na verdade, eu estou corrigindo pequenas falhas e 
erros, e gerando as edigoes com os numeros corre- 
tos. Pensamos ate em diagrama-las por completo de 
novo, mas abandonamos essa ideia tanto por respei- 
to ao trabalho executado pelo Walter e a historia da 
revista como tambem pelo enorme esforgo que teria 
que ser empreendido. 

Outro detalhe interessante e a fonte dos textos. 
Eu queria achar uma fonte igual ou mais proximo 


possivel a fonte utilizada na Micro & Video e achei 
uma, a Lubalin Graph. Ela nao e 100% igual, mas 
diria que por volta de 90%, ficou bastante satisfato- 
ria. Quern sabe, um dia, eu edite a fonte e corrija as 
diferengas para ficar 100% igual... Alem da Lubalin 
Graph, usamos a fonte Century Schollbook para os 
textos em italico, texto dos "boxes" e legendas das 
fotos. Essa fonte, nao por acaso, e a fonte usada nos 
manuais de instrugao da Polyvox para os jogos do 
Atari 2600, ela e bem bonita e "leve" para leitura. 
Dessa forma, assim ficou a revista e assim deve per- 
manecer. 

Pequenos ajustes sao feitos, ao longo das edi¬ 
goes, conforme necessario. E, em particular, a "Se- 
gao Joystick" foi a que eu fiz questao de ficar identi- 
ca a da Micro 8c Video porque era a segao que tanto 
eu como o Marcus adoravamos. Com o tempo eu 
consegui "acertar a mao" e hoje a segao esta prati- 


> 



MULTICART P/ATARI 260<j 


fawasticasentom^ 


Capos de algumas das edigoes da Jogos 80 



I 




1 



















mux 



Entrevistados internacionais que estiveram nas paginas da Jogos 80: 

Howard Scott Warshaw (ex-funcionario da Atari e criador dos jogos Yars’ Re¬ 
venge, Raiders of the Lost Ark e E.T.), Ralph Baer (criador do primeiro video- 
game domesfico, o Odyssey), David Crane (ex-funcionario da Atari e um dos 
cocriadores da Activision), Rob Fulop (ex-funcionario da Atari e cocriodor 
da Imagic), Tim Follin (musico que compos para jogos de C64, IX Spectrum 
e outros), Alessandro Grussu (criador da SpectrumPedia e de jogos para o 
IX Spectrum), Nolan Bushnell (cocriador da Atari), Bob Wakelin (iiustrador 
e desenhista da Ocean Games), Andy Hopper (cocriador do BBC Micro), 
dentre outros. 


camente do jeito que eu queria, ou seja, igual era na 
saudosa revista. 


gidas desse artigo. A primeira 
era o "artigo.doc", depois de 
um tempo, ele enviou o arqui- 
vo "artigo-definitivo.doc"; pas- 
sadas algumas horas, ele en- 
via "artigo-definitivo-mesmo. 
doc"; depois, "artigo-definitivo- 
mesmo-de-verdade", e assim 
aconteceram varias versoes 
ate que, no final (vou exage- 
rar um pouco agora), ficou 
algo como "artigo-definitivo- 
mesmo-de-verdade-eu-juro- 
desta-vez-e-serio-prometo-po- 
de-acreditar-agora-chega.doc". Eu me diverti com 
isso e agora virou piada! 


Todos os colaboradores sao absolutamente li- 
vres para escrever o que desejarem. Nos nao alte- 
ramos o conteudo nem a "dinamica" do texto, salvo 
corregoes gramaticais, acentuagao, concordancia 
etc. Os textos sao verificados pelo Marcus, que me 
envia a versao "definitiva" de cada um (ja ja uma 
historia sobre isso abaixo) apos as devidas revisoes. 
Eu fago a diagramagao e envio um PDF para ele 
com o artigo feito. O Marcus, entao, faz uma nova re- 
visdo do texto e eventucds erros sao apontados. Fago 
as corregoes. Uma vez terminados todos os artigos, 
eles sao ordenados de modo a evitar segoes repeti- 
das em sequencia. Componho o Indice, diagramo o 
editorial e, por fim, coloco a capa geralmente com 
base em arte feita por colaboradores como o Saulo 
Santiago e o Andre Pagnossim. Gero o PDF final em 
alta resolugao e pronto, revista terminada! Falando 
da capa, essa foi a unica coisa que eu nao consegui 
ainda fazer muito bem... As primeiras capas, desde 
quando comecei a diagramar, nao ficaram la essas 
coisas, lamento. Agora, com auxllio dos colabora¬ 
dores, as capas ficam "profissionais". Espero, sincera- 
mente, que eles continuem a colaborar com a con- 
fecgao delas! 

Terminando, seguem duas historias curiosas e 
engragadas. A primeira, aproveitando o gancho da 
explicagao acima e que acabou virando uma "pia¬ 
da interna" entre nos, aconteceu assim: certa vez, 
nao vou lembrar a edigao nem o artigo, mas o Mar¬ 
cus comegou a me enviar sucessivas versoes corri- 


A outra, como dizem, foi "trash". Edigao N.4, 
Dezembro de 2005. A edigao acabou atrasando 
bastante (nao por coincidencia, foi a ultima edito- 
rada pelo Walter), e ficou pronta na tarde do dia 
24/12! O Marcus estava no interior de SP em contato 
com o Walter, e eu, na minha casa. Comegamos a 
"correria" para colocar a revista no ar antes do Na¬ 
tal (ou seja, TINHA que ser naquele dia, afinal, era 
vespera!). A gente foi se falando por messengers via 
texto, eu mexendo para subir a revista no servidor, 
ele vendo outras coisas, e a hora passando. O Mar¬ 
cus estava sozinho numa "lan house" e eram quase 
19 hs. Imaginem a cena. O dono do local, ja "olhan- 
do torto" pra ele, a esposa do Marcus, brava, eu em 
casa pronto para sair para a casa dos meus pais 
para passar o Natal, minha esposa ja pronta e es- 
perando tambem com cara de "poucos amigos", e a 
gente "brigando" para colocar a Jogos 80 no ar... Foi 
duro, mas no fim, conseguimos - UFA! Depois dessa, 
nunca mais tivemos essa "correria". Hoje a gente da 
risada, mas na epoca foi complicado... 

Enfim, caros leitores, acho que este texto e sufi- 
ciente, esperamos que tenham gostado, lido e apre- 
ciado a nossa revista ate aqui, e que continuem a 
nos prestigiar e nos ajudar, pois, enquanto tivermos 
disposigao e amigos para nos ajudar, a Jogos 80 
continuara a existir. 

Forte abrago a todos! 
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